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CORRONO GLI ANNI DELLA GUERRA EREDDA... 
GRAZIE ALLA TUA ABILITÀ POLITICA E A MANOVRE 
PIÙ MENO LOSCHE SEI RIUSCITO AD OTTENERE 
IL POTERE SULL ISOLA CARAIBICA DI TROPICO, 
DOVE ORA GOVERNI COME IL DRACONIANO 
„EL PRESIDENTE". L ESERCITO È NELLE TUE MANI, 
PUOI USARLO PER ASSICURARTI IL POTERE NEL 
TIPICO STILE DEI REGIMI DITTATORIALI, OPPURE 
PORTARE IL TUO POPOLO ALLA PROSPERITÀ COME 
UN PRESIDENTE ILLUMINATO. 

LA STUPENDA GRAFICA 31), LA NUOVA MODALITÀ 
CAMPAGNA, GLI SCENARI E LE FUNZIONI ONLINE DI 
TROPICO 3 PORTANO QUESTO STRATEGICO/ 
GESTIONALE AD UN LIVELLO DI QUALITÀ 
MAI VISTO PRIMA. 
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EDITORIALE 



Cari Lettori, 
quel Sacred - Edizione Oro che avete scartato di 
Fretta e avete messo lì, in un piccolo angolo sulla 
vostra scrivania, è l'ultimo gioco allegato che 
proporrà The Games Machine. 
Detto questo, veniamo ai motivi della decisione. 
Il Fatto è più semplice di quello che potrebbe sembrare: 
TGM si è stuFata di vendere giochi, e di essere considerata 
un semplice e pratico opuscolo allegato a un titolo 
completo. 

Basta, davvero, non ne possiamo più. 

Se avessimo voluto Fare i commercianti di giochi, avremmo 
probabilmente aperto un GameStop, non una rivista. E 
come rivista, come rivista storica, vogliamo che la gente 
torni a comprare i giochi dove è giusto comprarli. Non in 
edicola, ma nei negozietti sotto casa, nelle grandi catene 
di distribuzione oppure (legalmente) su internet. 
Punto. Stop. 

Quando, diversi anni Fa, ci siamo adeguati alla corsa 
all'allegato, eravamo certi che quella Fosse l'unica via 
per rimanere competitivi. Probabilmente ci sbagliavamo. 
E vogliamo che in edicola 
tornino prodotti e riviste 
diversi dalle grosse e vecchie 
"buste sorpresa" che si 
trovavano pino a qualche 
tempo Fa nelle colonnine 
laterali dei giornalai. 
Siamo stupì di essere anche 
solo accostati a chi Fa dell'euri 
tot al chilo" la propria pilosopia di vita. 
Siamo stupì che si ragioni con la mentalità tipica italiana 
del "tanto su internet si trova tutto, gratis e uguale", 
perché semplicemente non è così, non è vero, sono tutte 
balle. 

Internet è un bene prezioso per tutti noi, e saremmo stupidi 
a dire il contrario, ma ha ancora molta strada da Fare, 
specie pino a quando ci saranno determinati soggetti in 
giro. E perché un RaFFo, un Kikko, un Keiser o un TMB non 
ce li hanno tutti. Anzi, non ce li ha proprio nessuno, né 
online, né oFfline. 

Quella che ci apprestiamo a cominciare è una battaglia che 
ad alcuni potrebbe sembrare Folle, ma non è così. Vogliamo 
dare un segnale Forte all'intero settore, perché torni a 
vendere riviste, perché torni a Fare riviste, esattamente 
come accade in Inghilterra, dove un gioco allegato non 
sanno nemmeno cosa sia. Lì, le riviste hanno sempre Fatto 
le riviste e non si sono mai trasFormate in negozianti. 

E vogliamo che questo segnale arrivi anche ai publisher, 

specie a quelli che pensano di risanare conti in rosso alle 

spalle delle testate, avanzando richieste economiche Folli 

quasi come se non stessimo parlando di euro ma di inutili 

soldi del Monopoli. 

Siamo certi che i prodotti editoriali validi come il numero di 

TGM che avete tra le mani non abbiano bisogno di un gioco 

allegato per vivere, per esistere. 

Ma questo cosa signipica, in termini pratici? 

Semplicemente che vogliamo continuare a Fare quello che 



sappiamo Fare meglio: inFormare, con passione. 

E lasciamo volentieri il compito di vendere i giochi a chi 

sa Farlo meglio: gli stessi negozi e la stessa Internet di cui 

abbiamo parlato poco Fa. 

Inpine, permettetemi di spendere altre due parole, perché 

questo editoriale è rivolto prima di tutto a voi. Sì, proprio 

voi, cari Lettori, che siete il bene più prezioso che abbiamo. 

Attenzione, sto parlando di Lettori ai Lettori: gli "sFogliatori 

distratti" e quelli "che tanto quell'altra è uguale" li 

lasciamo volentieri ad altri lidi. I Lettori, da noi, sono quegli 

stessi individui con cui ci scanniamo sui Forum e che ci 

Fanno migliorare, gli stessi che ci sommergono con il loro 

aFFetto nelle missive private, nei PM, nelle batoste a FIFA 

quando ci incontrano su Live. 

I Lettori veri, insomma, con la L maiuscola. 

Negli anni, e siete fi a dimostrarcelo, abbiamo saputo 

creare con Voi un rapporto unico, che va ben al di là di 

quello che si vede su altre testate. TGM e la sua comunità 

hanno sempre saputo indicare una via, quella della 

passione, della voglia di inFormare e del volerlo Fare in 

maniera inFormale. E continueranno a Farlo, insieme. 



NEGLI ANNI ABBIAMO 

SAPUTO CREARE CON 

VOI UN RAPPORTO 

UNICO... 



Dal prossimo mese troverete 
quindi in edicola due versioni. 
La "liscia", come la chiamano 
diversi miei amici, al prezzo 
di 3.99 euro, e la "Silver 
DVD", proposta a un prezzo 
di 6.90 euro, che conterrà 
un DVD Dual Layer con i 
migliori demo, le cose più spiziose per il multiplayer, 
tanti programmi Fondamentali per il PC e il sempre più 
Famoso Videogiornalino dei Videogiochini, realizzato 
dall'instancabile RaFFo e dal puntuale TMB. 
Stiamo lavorando anche su altri progetti, ma Forse è ancora 
presto per parlarne. 

Certi che continuerete a supportarci, come avete Fatto in 
questi 21 anni, vi invitiamo a combattere questa battaglia 
con noi, convinti che potremo vincerla insieme e sicuri del 
Fatto che possiamo Far cambiare le cose. 

Date potere alle parole. 

La Redazione 
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The Games Machine conclude alla grande il 2009 allegando Sacred e la sua espansione 
Underworld. Affettare i nemici non è mai stato tanto divertente... 



E dura vivere in esilio. Chi vi è 
condannato, di solito, passa 
la propria esistenza a rosica- 
re come un castoro, pensando a 
tutti i suoi ex-concittadini mentre 
si godono le (non più) sue proprie- 
tà, meditando il ritorno e, spesso, la 
vendetta. È proprio quello che stava 



facendo il mefistofelico alchimista 
Shaddar, bandito per sempre dal re- 
gno di Ancaria: per inscenare il suo 
ritorno in grande stile, non ha tro- 
vato niente di meglio da fare che 
evocare un demone, ma qualcosa 
gli è sfuggito di mano durante il rito 
propiziatorio... 




NON SVEGLIARE 

IL DEMONE CHE DORME 

Shaddar, infatti, è stato subito so- 
praffatto dal demone di Shakkara, 
che di professione fa il custode dei 
non-morti all'inferno. Il demone, 
solleticato all'idea di trasforma- 
re tutta Ancaria in uno spettacolare 
regno del male, ne ha subito ap- 
profittato per evocare i suoi abituali 
sottoposti e mandarli in giro per bo- 
schi e città, seminando panico, 
terrore e raccapriccio ("Ehi, guar- 
da quello! Sembra mio nonno morto 
dieci anni fa!"), misto alla solita 
buona dose di morte e distruzione. 
Nel contempo, il regno di Ancaria 
è in preda alle solite lotte intesti- 
ne e alle classiche cospirazioni che 
nei momenti di crisi non possono 
mai mancare e noi, nei panni di un 
eroe a scelta, dovremo combattere 
un'epica battaglia e suon di armi e 
magie, migliorando le caratteristiche 



CD GUASTI 
MANCANTI? 



CD e i DVD di TGM sono di buo- 
ualità e dovrebbero essere 
esenti da errori di duplicazio- 
ne. Tuttavia, trattandosi di una 
produzione industriale su vasta 
scala, è possibile che qualche 
iplare difettoso sfugga ai 
rolli. Generalmente, quan- 
do un supporto è difettoso mostra 
dei segni inequivocabili: graffia- 
ture, tagli o spaccature sul lato 
dove sono registrati i dati, as- 
senza di file o cartelle che in 
teoria dovrebbero esserci, lettura 
estremamente lenta o impossibi- 
le. In questi casi, noi suggeriamo 
sempre di provare il disco su un 
secondo computer, o per lo meno 
su un altro lettore. A volte capita 
anche che nella confezione man- 
chi un CD, o ne sia stato inserito 
uno sbagliato. In tutti questi ca- 
si, potrete ottenerne una copia 
titutiva inviando un'email 
idirizzo aiutocd@sprea.it. Ri- 
atevi di specificare sempre il 
) del gioco difettoso, la rivi- 
il mese di pubblicazione: ci 
;rà a sostituirlo nel più breve 
tempo possibile. Per tutti gli al- 
tri tipi di problemi tecnici, dovete 
fare riferimento al forum Gioco 
Allegato sul sito www.gamesvil- 
lage.it, nella sezione "Forum 
TGMO". Prima di richiedere una 
sostituzione, però, controllate 
sempre il box "\TGM\SUPPORT": 
magari la soluzione del proble- 
ma è già lì! 



del nostro personaggio e facen- 
doci aiutare in molti casi da altri 
avventurieri pilotati dal computer. 
Insomma, in altre parole, compor- 
tarci come in tutti gli altri giochi di 
ruolo e, in particolare, negli hack & 
slash alla Diablo. 

IL MONDO SOTTERRANEO 

Una volta che avremo terminato 
la campagna di Ancaria, potremo 
affrontare anche quella di Unde- 
rworld, l'espansione ufficiale che 



▲ Nella schermato iniziale, potremo scegliere tutti i personaggi per la compagno 
di Ancaria, ma solo due per quella di Underworld. 



IL MANUALE IN PDF È DISPONIBILE SIA SUL DVD DEL 
GIOCO, SIA SUL DISCO FISSO, UNA VOLTA INSTALLATO 
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A /.o zaino, o inventario, mostra tutti gii oggetti raccolti neiio svolgimento delle 
nostre missioni. 



TGM allega insieme al gioco com- 
pleto. In realtà possiamo farlo fin 
da subito, ma per giocare a Unde- 
rworld è necessario disporre di un 
personaggio che abbia raggiunto al- 
meno il 25° livello. Possiamo usare 
una diavola o un nano, entrambi al 
29° fin da subito, oppure importa- 
re il personaggio utilizzato per la 
campagna di Ancaria una volta che 
lo avremo "allenato" a sufficien- 
za. La storia di Underworld prende 



luogo immediatamente dopo i fat- 
ti di Ancaria: Vilya, la baronessa 
amata dal principe Valor, viene rag- 
girata e imprigionata dai demoni e 
il nostro obiettivo, almeno all'inizio, 
sarà andare a salvarla. Underworld 
aggiunge - oltre ai due summenzio- 
nati personaggi - anche una serie 
di armi, nemici e oggetti nuovi da 
mettere nell'inventario, offrendo 
un'ambientazione "classica" ricca 
di dungeon pericolosi. 



LA BRAMOSIA DI VENDETTA DEL MAGO SHADDAR 
DARÀ ORIGINE A DNA SERIE DI EVENTI CATASTROFICI 




t) INSTALLAZIONE E AGGIORNAMENTO 

Questa procedura è valida per Windows XP, Vista e Windows 7. Le versioni e Windows 7 è preferibile scegliere un percorso in cui si d is 
precedenti di Windows non sono supportate. Vi preghiamo di eseguire la vilegi di controllo completo. Per cui, può essere consigliabil 
procedura correttamente. Qualora il gioco non funzionasse, prima di con- Installazione manuale, in basso a destra, come illustrato nel 



Questa procedura è valida per Windows XP, Vista e Windows 7. Le versioni 
precedenti di Windows non sono supportate. Vi preghiamo di eseguire la 
procedura correttamente. Qualora il gioco non funzionasse, prima di con 
tattarci, provate a reinstallarlo seguendo passo dopo passo tutte le istruzioni: 



1. Inserite il DVD del gioco nell'appi 
zione parte automaticamente, anda 

2. Come mostrato nella foto, aprite 
delle Risorse del Computer, quindi 

3. Se avete Windows XP, scegliete | 



:tore. Se la proced 



tico per mezzo 



vilegi di controllo completo. Per cui, può essere consigliabile fare clic su 
Installazione manuale, in basso a destra, come illustrato nella prima figura. 

4. Accettate il contratto di licenza selezionando l'apposita opzione e fate 
clic su Avanti. 



stallazione manuale, 



ate il programma autorun.exe. 



Nazione automatica. Su 
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destinazione e le com- 
ponenti da installare. 
Per farlo, ricorrete alle 
due opzioni eviden- 
ziate nella seconda 
figura, scegliendo ac- 
curatamente il drive 
su cui effettuare l'in- 
stallazione (se avete 



e il percorso iniziale. Fate clic su Accetta per continuare. 

NOTA: Il gioco verrà sempre installato in una cartella chiamata "Sacred edi- 
zione oro" a partire dal percorso che specificherete. Per esempio, scegliendo 
il drive E e inserendo la cartella "Games" nel percorso, come mostrato nella 
foto, il percorso di installazione risultante sarà E:\Games\Sacred edizione oro. 



6. Attendete 



la procedura abbia tern 



Natale 2009 TGM 



GIOCARE CON VISTA 



er giocare con Vista o Windows 7, in particolare sulle edi- 
zioni a 64 bit, è consigliabile impostare alcuni parametri di 
compatibilità al file di avvio del gioco. Per farlo, aiutatevi con 
l'immagine di questo box. Fate clic con il tasto destro del mouse 
sul collegamento Sacred Edizione Oro presente sul desktop, e sce- 
gliete la voce Proprietà. Andate nel pannello Compatibilità e attivate 
la voce Esegui il programma in modalità compatibilità per > Windows 
XP. Nel riquadro sottostante, attivate anche le voci Disattiva i temi 
visivi e Disattiva composizione del desktop. Queste due precauzioni 
disabiliteranno il tema Aero e gli effetti grafici avanzati del siste- 
ma operativo, migliorando la compatibilità con Sacred. Se doveste 
sperimentare altri problemi di varia natura, come l'impossibilità di 
registrare le vostre impostazioni personali e i salvataggi, sempre da 
questo pannello attivate anche la voce Esegui questo programma co- 
me amministratore. Se doveste sperimentare problemi di velocità, 
legati probabilmente alla presenza di unità centrali multicore, inve- 
ce di usare il livello di compatibilità a Windows XP usate quello a 
Windows 98/ME. Di solito è sufficiente a risolvere ogni problema. Vista e Windows 7, infine, non supportano la 
chia modalità di accelerazione 3D dell'audio, per cui può essere necessario disattivare questa funzione nel gioì 
per ottenere musica ed effetti sonori fluenti. 
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l J/TCM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LEGGETE QUI!) 



zione e aggiornamei 



v^iu^ o^nipi^, H uu U nwiiano una lista dei problemi "già noti" e del- 
le possibili soluzioni (se ce ne sono). Se avete un problema che non 
r^n^o j n questa casistica, vi consigliamo di collegarvi all'area Gio- 
ii, del forum di TGM su GamesVillage.it. Questo è l'unico indirizzo 
oistenza tecnica, eventuali email inviate ad altri indirizzi verranno igno- 
iulv-. ricordatevi sempre di controllare che il vostro computer soddisfi tutti i 
requisiti hardware del gioco, che i driver della scheda video, della scheda ma- 
dre e della scheda audio siano i più aggiornati, che le librerie DirectX siano 
correttamente installate e funzionanti. Prima di contattarci, inoltre, assicura- 
tevi di aver letto il file leggimi fornito con il gioco e il suo manuale d'uso. Se 
dovete comunicarci un problema, non dimenticatevi di elencare tutta l'esatta con- 
figurazione del vostro PC (sistema operativo, processore, memoria, scheda video, 
DirectX, ecc). Senza queste informazioni non vi possiamo aiutare. 

- Non riesco a installare il gioco su Vista/7 

Se, pur avendo seguito passo dopo passo le istruzioni nel box "installa- 
zione e aggiornamento" non siete riusciti a installare Sacred Oro, allora è 
possibile che i servizi UAC (controllo account utenti) e AutoPlay (funzione 
di avvio automatico di CD, DVD et similia) di questi sistemi operativi siano 
entrati in conflitto con la procedura di installazione. Per risolvere il proble- 
ma, entrare nel Pannello di Controllo e disabilitare UAC e AutoPlay. 

- Sacred continua a scaricare inutilmente lo stesso aggiornamento dal sito, 
senza installarlo. 

È un problema noto. Purtroppo l'unica soluzione consiste nel risponde- 
re "Annulla" ogni volta, oppure giocare tenendo il computer scollegato da 
Internet e dall'eventuale rete locale (se si gioca in single player). Questo 
avviso è solo una scocciatura, ma non pregiudica il corretto funzionamento 
del gioco, che è già aggiornato alla versione più recente (v2.28). 

- Ho uno schermo widescreen, e le proporzioni non vengono rispettate! 

Purtroppo Sacred Oro funziona unicamente a 1024x768 pixel e non of- 
fre la possibilità di cambiare risoluzione. L'unico modo per aggirare il 
problema è intervenire, se possibile, nel pannello di controllo della sche- 
da video (con il Catalyst control center o con il Pannello di controllo 
Nvidia) e impostare i driver in modo che l'allargamento a tutto schermo 
delle risoluzioni 4:3 mantenga invariate le proporzioni. Su Windows 7, 
con le schede Radeon, la cosa è per il momento impossibile, visto che 
questa versione del sistema operativo gestisce lo scaling delle immagini 
in un modo non ancora supportato dai driver. AMD è comunque al lavoro 
per risolvere il problema. 



- Ma non c'è proprio modo di aggirare il problema delle proporzioni? 

Il sistema migliore consiste nell'eseguire il gioco in finestra, richiamando il 
programma "Configurazione di Sacred Edizione Oro" dal menu avvio di Wir 
dows. A quel punto occorre rimuovere il segno di marcatura dalla casella 
"Schermo intero", come mostrato nella foto. Visto che non si può cambia- 
re risoluzione al gioco, è consigliabile impostarne una diversa per il desktoi 
di Windows, per esempio 1440x900 sugli schermi widescreen, in modo eh 



abbastanza spazio ; 



er visualizzare la taskbar di Windov 



- Quando avvio il gioco in finestra non posso spostarlo, e per giunta a volte si blocca! 

Il problema dello spostamento purtroppo non si può risolvere, ma in com- 
penso si può prevenire quello dei blocchi. Per evitare che Sacred faccia 
comparire all'infinito lo stesso messaggio di errore basta non fare clic con 
il mouse durante la presentazione, e premere Esc fino al caricamento del 
menu iniziale (quello che chiede quale campagna affrontare, o se accede- 
re alle opzioni). 

- Posso eseguire Sacred su un netbook? 

Sì, a patto che possiate usare la risoluzione di 1024x768 pixel. Se il gio- 
co rileverà come risoluzione massima 1024x600, invece, non funzionerà. 

I possessori di un Eee PC di ASUS possono usare il programma Astray for- 
nito in dotazione con il loro computer, ma i possessori di altri netbook 
dovranno trovare da soli una soluzione simile. 

- Non posso giocare on line, il server mi risponde che la cd-key è già in uso. 

Questo può verificarsi anche in caso di malfunzionamento dei server. È 
consigliabile attendere un paio di giorni e riprovare. 

NOTA: i server ufficiali di Ascaron sono stati chiusi nel febbraio del 2009, 
in seguito al fallimento della software house. Si prega di usare gli open 
server, attivando l'apposita opzione nella sezione Multiplayer. 

- Non posso giocare on line: "CODE -20: Kernel: Cannot allocate logdata message..O" 

II problema deriva presumibilmente dalle attuali impostazioni del firewall. 
Windows XP SP2 e successivi includono un firewall attivo di default, che 
può essere necessario disattivare o istruire per giocare a Sacred. Una serie 
di consigli, in Inglese, si trova qui, http://snurl.com/tbdaw. 

- Vorrei giocare in LAN con un altro computer: ho bisogno di due copie del gioco? 

A quanto ci risulta, un singolo product key è valido per due computer, 
quindi non dovrebbe essere necessario. 
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A) Immagine dell'eroe 

Mostra l'immagine del personag- 
gio correntemente selezionato. 

B) Salute attuale/Valori massimi di 
salute 

Posizionando il puntatore sul- 
l'immagine dell'eroe si può 
conoscerne lo stato di salute. La 
cornice rossa attorno al ritratto de 
gli eroi indica graficamente il loro 



C) Nuovo livello 

Quando l'eroe raggiunge un nuovo 
livello, il segno "+" si illumina e 
lampeggia. Con un clic è possibi- 
le distribuire i punti tra le abilità e 
gli attributi del personaggio. 

D) Bonus 

Usiamo il tasto "+" per consultare 
i bonus di attacco, difesa e resi- 
stenza del'eroe, con l'arma, l'arte 
di combattimento e l'equipaggia- 
mento da battaglia selezionati in 
ogni momento. 

E) Barra dell'esperienza 

Mostra graficamente l'esperienza 
accumulata dall'eroe in combatti- 
mento e i suoi progressi verso un 
nuovo livello. Quando la barra del- 
l'esperienza è completa, l'eroe 



F) Cavallo 

Questa icona compare solo quan- 
do l'eroe ha acquistato un cavallo 
da uno stalliere. Facciamo clic 
sul ferro per montare o smontare 
dall'animale. Se si trova lontano, 
usiamo lo stesso pulsante per ri- 
chiamarlo con un fischio. 

G) Compagno di avventura 

Mostra l'immagine e lo stato di sé 
Iute dei nostri compagni. 

H) Eroe in azione 

Se ci sono nemici nei paraggi, at- 



torno all'eroe compare 
un cerchio colorato 
che mostra il suo stato 
di salute. 

I) Puntatore 

Indica l'azione che si 
può compiere al mo- 
mento: spostarsi, 
attaccare, aprire o rac- 



J) Nemico 

Il colore del cerchio at- 



meno pericolosi sono 
indicati da cerchi grig 



e verdi, mentre 



osso segnala 



K) PANNELLO DELL'EROE 



L) Bussola 

L'ago più lungo indica sempre la 
direzione del prossimo obiettivo 



M) Armi (tasti 1-5) 

Ogni cerchio mostra una delle 
armi o degli scudi a nostra dispo- 
sizione. Facciamo clic su uno di 
essi per afferrare immediatamen- 
te l'arma o lo scudo contenuto al 



N) Arti di combattimento/Combo (ta- 
sti 6-0) 

Le arti di combattimento sono co- 
stituite dalle tecniche di attacco e 
dagli incantesimi del nostro eroe. 
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er le armi, possiamo sceglier- 



le facendo clic su 



usare un arte di 



ticolare, posizioniamo il puntatore 
su un nemico e facciamo clic con 
il tasto destro del mouse. 

0) POZIONI 

P) Pozione medicamentosa (Barra 
spaziatrice) 

Ci consente di recuperare parte 
della salute persa in battaglia. 

Q) Pozione della Morte dei Non- 
Morti (tasto Q) 

Impedisce temporaneamente la 
resurrezione degli Zombie. 

R) Pozione del Mentore (tasto W) 

Aumenta i punti di esperienza ac- 



S) Antidoto (tasto E) 

Annulla gli effetti degli attacchi 



T) Pozione della concentrazione (ta- 
sto R) 

Accelera i tempi di ricarica del- 



U) Zaino (tasto I) 

Accede allo zaino, che contiene 
tutte le armi e gli oggetti raccolti 
nel corso del gioco. 

V) Opzioni (tasto Esc) 

Fornisce l'accesso diretto al men 
che consente di salvare le partite 

W) Oggetti (tasto A) 

Premi qui per raccogliere tutti gli 
oggetti sparsi per lo scenario di 
gioco. 

X) Mappa (tasto M) 

Fornisce l'accesso diretto alla 
mappa di Sacred. 

Y) Registro (tasto L) 

Visualizza le missioni, le stati- 
stiche e altri dati riguardanti la 



Z) Invincibilità (tasto ©) 

Vi piacerebbe, eh? E invece non 
c'è! Solo che ci dava fastidio ter- 
minare l'elenco delle opzioni con 



H: Apre la finestra della Guida 
S: Visualizza la schermata di caricamento e salvataggio delle partite 
F: Apre la finestra delle tecniche di combattimento 
C: Apre la finestra delle combo 
0: Visualizza la schermata delle opzioni 
F9: Salvataggio veloce di una partita 
" Carica la partita salvata velocemente 

Iisualizza i nomi di eroi, personaggi, nemici e oggetti 
Cambia la velocità di movimento dell'eroe (tenendo premuto il tasto) 
tasto sinistrosul nemico: attacca da fermi (tenendo premuto il tasto 
+ tasto sinistrosul cavallo: Monta/Smonta 
+ tasto sinistrosu un oggetto dello zaino: Elimina un oggetto 
:n o rotella: Zoom 
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A. cura di: Raffaele "Raffo" S5£ni,Taffo(5)sprèa.it 



DEMO 



Un Natale senza Silver Zone e come la Pasqua senza canditi. 

demo, trailer e mod disponibili sulla piazza. Buon divertimento e buone feste! 
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WOLFENSTEIN 



ecensito un paio di numeri fa dall' I ng. TMB 
Marangutti, il nuovo Wolfenstein mantiene gli 
elementi che lo hanno reso celebre, cioè spa- 
ratorie contro i nazi ed esseri che di umano hanno 
ben poco. Ambientato nella Seconda Guerra Mondia- 
le, Wolfenstein vi "costringerà" a sparare contro tutto 
/move o è in procinto di muoversi, 
| facendo bene attenzione a non crepare in se- 
I guito ai colpi nemici... insomma un FPS alla 
1 vecchia maniera. 

I Un comparto tecnico di discreta fattura 
I accompagna il giocatore attraverso tanti al- 
I legri livelli e scenari spesso molto cupi e 
1 coinvolgenti. Se infine vi verrà fame o se- 
I te, beh, il gioco dà modo di essere messo 
I in pausa premendo il tasto ESC, mica male 
1 no? Per quanto riguarda il demo, possiamo 
I dire che è breve ma intenso: assistere- 
I te all'ottimo filmato introduttivo e ve la 
I dovrete vedere con un po' di nemici as- 






TROPICO 3 

Genere: Gestionale Sito: www.tropico3.com/en/ 

Tropico è un gestionale che vi cala nei panni di 
un dittatore caraibico. In una cornice tipica 
dei paradisi tropicali, Tropico 3 affronta l'anno- 
so problema quotidiano di un dittatore: tirare avanti la 
carretta. Tra edifici da costruire, popolazione da accon- 
tentare, debiti da pagare e via discorrendo, avrete di 
sicuro un bel daffare (è addirittura possibile effettuare 
degli interventi in pubblico, in pieno stile dittatoriale). 
Scopo del gioco è rendere florido il vostro paese. Grazie ^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^™ 
a uno stile grafico molto gradevole, a un'ironia molto marcata e a collaudati sistemi di gestione delle risorse, questo tito- 
lo rappresenta un "must nave" per gli amanti del genere. 

Il demo comprende una modalità Tutorial e un paio di missioni. Potrete scegliere quale governatore impersonare tra nu- 
merosi personaggi realmente esistiti ed esistenti (alcuni dei quali sono stati sanguinari dittatori) e poi immergervi nelle 
favolose ambientazioni caraibiche che caratterizzano da sempre la serie di Tropico. Si tratta di un demo piuttosto corpo- 
so che vi consentirà di stabilire se è il gioco che fa per voi o meno. 




TUTTI DA 

GUARDARE! 

eco un'accurata selezione dei 




PAINKIUER: RESURRECTION 

Genere: sparatutto in prima persona Sito: www.painkillerresurrection.com 

Dopo Battle Out Of Hell e Overdose, ecco che arriva sugli schermi dei nostri allegri PC Resurrection. Painkil- 
ler mi auguro lo conoscano tutti: si tratta di un FPS che alcuni anni fa riscosse un notevole successo grazie 
ad armi particolarmente cattive, a livelli nel complesso interessanti e ad atmosfere molto cupe. 
La storia di base è carina e vi verrà raccontata prima dell'inizio dello stage, mentre faccio sinceramente 
molta fatica a dirvi che Resurrection meriti di essere acquistato; la qualità del titolo la lascio giudicare a voi met- 
tendovi a disposizione questa demo, che vi darà modo di giocare un enorme livello strapieno di bestie schifose e 

inferocite, il tutto condito da smaciullamenti vari grazie ad armi che hanno - 

fatto la storia di questa saga. — 
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FIFA MANAGER 

Genere: Manageriale Sito: www.eagames.co.uk/game/fifa-manager-10 

Dotato di un'interfaccia grafica molto curata e intuitiva, FIFA Manager 10 permette al neofita 
come all'appassionato duro e puro di crearsi una sfolgorante carriera da allenatore, il tutto at- 
traverso una moltitudine di parametri d'ogni genere. In questa edizione, i programmatori hanno 
messo a frutto i consigli e le critiche ricevute dagli acquirenti dei precedenti capitoli e questo ha fat- 
to sì che venissero introdotte oltre 400 piccole e grandi migliorie. FIFA Manager possiede moltissimi 
elementi di notevole interesse: si va dalla classica gestione della squadra con compravendita dei gio- 
catori al seguito, a una modalità online molto ben fatta, per giungere alla parte visiva, con partite in 3D 
di notevole impatto visivo. A questo proposito segnaliamo la possibilità di rivedere le azioni salienti a fi- 
ne partita, a cui si affianca l'innovativa opzione vocale che vi dà modo di urlare un sacco di improperi e 
suggerimenti a quei pelandroni del vostro team. Nel demo è possibile accedere a una parte delle nazioni 
Italia, Francia, Germania, Spagna, Inghilterra e Polonia. Per quanto concerne l'Italia, è presente tutto il 
campionato di Serie A e potrete disputare il torneo in questione in totale libertà. 
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Genere: Action Adventure Sito: www.eurocom.co.uk/index.php/Games/G-Force/ 

Il mondo è in pericolo: una multinazionale leader del mercato degli elettrodomest 
ci ha inserito un chip nei propri prodotti che fa sì che le apparecchiature prendano 
vita e comunichino tra loro. Per evitare la catastrofe intergalattica interviene un 
gruppo chiamato G-Force, composto da porcellini d'india. Al di là della trama davve- 
ro scarsa, G-Force è un film che riesce a coinvolgere, soprattutto se si ha la possibilità 
di vederlo in 3D. Da una pellicola del genere poteva nascere un videogioco decente? 
Beh, la risposta è sì, e il demo che vi sottoponiamo lo dimostra in maniera lampante. 
La versione dimostrativa vi introdurrà alle numerose azioni che il nostro animaletto pe- 
loso potrà compiere e vi coinvolgerà in una missione dove avrete l'obiettivo di salvare 
n vostro compagno. Si tratta di un demo non lunghissimo ma sufficientemente longe- 
vo per coinvolgervi 
e farvi compren- 
dere la bontà del 
prodotto. 
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Se W dicessimo che siamo riusciti a far stare tutto questo Ben di Dio 
in nemmeno un Gigabyte di spazio, ci credereste? 



• 




Contenuti 
FRAGZONE DVD 

Need For Speed: Shift Real Mod 2.0 per 
Need for Speed: Shift 

High Definition Pack Mod per Day of De- 
feat: Source 

Hardwired Sci-Fi Mod per Counterstrike 
Source 

Last Drop Survival Map per Left 4 Dead 

Out Of Hell Mod per Unreal Tournament 
2004 

Future Wars Tactical Simulator per Sins 
of a Solar Empire 

Operation Flashpoint Custom Mission per 
Operation Flashpoint: Dragon Rising 



La quantità di materiale a nostra disposizione rispecchia tutto il 
meglio della produzione del mese di novembre e abbiamo deciso 
di farvela trovare sotto l'albero per garantirvi delle festività all'in- 
segna della qualità a tutto campo. Cominciamo subito con Out of Hell, 
il mod del mese, che prosegue la ormai inflazionata moda dei survival 
horror; stavolta non si tratta di un gioco in cooperativa ma di uno spa- 
ratutto single player per Unreal Tournament 2004 in lavorazione da 
ben sei anni. Un gigabyte di dimensioni conferma che non si tratta dei 
soliti due livelli raffazzonati giustificati con la dicitura demo, ma di un 
prodotto organico di alto livello. 

Questo speciale natalizio verrà ricordato come il revival dei mod per gli 
sparatutto multiplayer che hanno fatto la fortuna di Steam. In un'uni- 
ca soluzione arrivano 
infatti due pacchetti per 
Counterstrike e Day of 
Defeat in versione Sour- 
ce. Il primo è Hardwired, 
una modification sin- 
gle player che ci mette 
nei panni di un Gordon 
Freeman ricombinato al- 
le prese con quarantadue 
livelli di sparatorie tutti 
da provare, anche se non 
particolarmente legati tra 
loro da un filo condut- 
tore (vedi recensione). 
Molto valido è anche l'Hi- 
gh Definition Pack per 
Day of Defeat: una riedi- 
zione completa del gioco 
originale con modelli dei 
militari, armi ed edifi- 
ci completamente rifatti 
per la gioia degli occhi 
dei cultori di questo FPS. 
Anche Left 4 Dead, seb- 
bene più recente, inizia a 
darci belle soddisfazioni 
sul fronte del modding: 



l'arrivo di Last Drop, una mappa inedita per la modalità survival, pro- 
mette bene per quanto riguarda la community. Avvicinandoci ancora 
di più nel tempo, spicca anche la prima missione artigianale per buon 
Operation Flashpoint: Dragon Rising, segno che includere l'editor è sta- 
ta un'ottima mossa da parte di Codemasters... e gli appassionati hanno 
imparato a usarlo subito. Chiudiamo la carrellata di questo mese con 
Future Wars mod per Sins of a Solar Empire che abbiamo recensito due 
numeri fa e il primo mod di una certa importanza per Need for Speed: 
Shift. Si tratta del Real mod in versione 2.0, realizzato dall' ita Man issi- 
mo Dario Morelli di cui trovate la recensione sempre nelle pagine della 
FragZone su questo stesso numero. 
Buone derapate! 
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Quello che avete tra le mani è il numero di Natale, giusto? Chiedevo solo, eh: 
viste le scadenze assurde del ToSo, non vorrei farvi gli auguri sul numero di aprile! 



Con il numero di TGM che ave 
te per le mani, l'ultimo del 
2009, possiamo ufficialmen- 
te dire che il Natale è alle 
porte. Immagino che 
avrete già predispo- 
sto tutto per i giorn 
di vacanza che vi 
aspettano: fidanzata/ 
moglie/quant'altro 
spedita in vacan- 
za dai parenti, 
computer tira- 
to a lucido, hard 
disk ripulito e ben 
deframmenta- 
to, qualche gioco 
nuovo di pacca, 
magari un "extra" 
sotto l'albero (una 
scheda video più poten- 
te?), e i bagordi possono 
cominciare! Quest'an- 
no però, diversamente 
da quelli passati, possiamo 
tranquillamente dire che con 
il Natale non si esaurisce l'on- 
data di titoloni che solitamente 
invade i centri commerciali e i 
negozi addobbati a festa: i pri- 
mi mesi del 2010 vedranno 
infatti uscire parecchia roba 
tosta, tutta quella che nel- 
le settimane passate abbiamo 
visto essere continuamente ri- 
mandata e ritardata. Qualche 




nome? Mass Effect 2, Dark Void, 
Bioshock 2, Lost Planet 2, Splinter 
Celi: Conviction, Napoleon: Total 
War, Star Trek: Online e Command 
& Conquer 4. Tutti in arrivo tra 
gennaio e marzo. Se poi non 
disdegnate di trastullarvi di 
quando in quando con le conso- 
le, alla lista aggiungete pure 
Army of Two: The 40th Day, 
Bayonetta, MAG, Final 
Fantasy XIII, No 
More Heroes 2, 
Dante's Inferno e 
God of War MI. 
Mica male, direi! 
Finalmente potre- 
te - a ragion veduta 
chiedere a zie e nonne 
di regalarvi una "man- 
cetta" ed evitarvi così 
l'ennesimo maglione o 
paio di guanti di lana! 

Ma non è che siccome è 
Natale, il nostro portale vi- 
deoludico vi abbandona, 
tutt'altro! Come sempre ab- 
bondano le proposte per 
tenervi impegnati tra una 
sessione e l'altra: a parte 
news, anteprime e recensio- 
ni che ogni giorno popolano 
il nostro archivio, trovate per 
esempio un sacco di demo, 
l'ideale per cominciare ad "as- 




A Per ifan di tecnologia e retrogaming segnalo la serie di speciali sulla storia della 
chiptune, un viaggio appassionante nelle sonorità a 8 bit! 



saggiare" le novità in arrivo o 
appena uscite, e che vi segnaliamo 
con puntualità nell'area Download: 
tra le più importanti delle ultime 
settimane cito, in ordine sparso, 
quella di James Cameron's Ava- 
tar, Operation Flashpoint: Dragon 
Rising Multiplayer (in italiano), 
King's Bounty: Armored Princess, 
Dark Salvation e Crash Time I II. e 



con loro molti altri! 

Ancora, non è Natale senza i film 
al cinema, giusto? Ora, doven- 
do io scrivere queste due pagine 
più o meno un mese prima dell'ar- 
rivo della rivista nelle edicole mi 
risulta piuttosto complicato elen- 
carvi le pellicole che troverete 
nelle sale cinematografiche nella 




Al demo sono sempre una bella cosa: non costano niente, si cancellano in due 
secondi e ci permettono di capire se un titolo fa per noi oppure no! Dove li trovate? 
Su GamesVHIage, naturalmente! 



ADark Void, curioso mix tra shooter in terza persona e simulatore di volo, oggetto di 
una delle "interviste dei lettori" su GamesVHIage! 



. 







A Volete cimentarvi in qualche sfida veloce, immediata ma non per questo meno impe- 
gnativa? L'area Flash'n'Java è Pi che vi aspetta! 



settimana natalizia, ma pos 
so sicuramente anticiparvi 
fin da ora che le trovere- 
te tutte recensite nell'area 
Movie Machine di Ga- 
mesvillage! Il punto di 
riferimento dove diri- 
gere i vostri browser 
per sapere cosa anda- 
re a vedere al cinema, 
ma soprattutto cosa 
NON andare a vedere! 
A cosa servono le re- 
censioni, altrimenti? 

E poi ancora, le 
sempre amatis- 
sime proposte 
della sezione 
Flash'n'Java, che 
ogni settimana vi 
segnala diversi "pas 
satempi videoludici" 
da lanciare all'inter- 
no del browser, l'ideale 
per staccare da qualsia- 
si cosa vi stesse tenendo 
impegnati, e che nel- 
l'imminenza del Natale 
vedrà comparire una serie 
di - inevitabili - giochini a 
tema. Nel frattempo, vi 
suggerisco di da 




re un'occhiata ad alcune 
delle perle delle settima- 
ne passate, come 
l'originale Level 
.Editor, un platform 
[nel quale i livelli 
(vengono letteral- 
mente "costruiti" 
dal giocatore nel 
corso della parti- 
Ita utilizzando nel 
" migliore dei mo- 
di i blocchi a sua 
disposizione; ancora, 
Demolition City 2, che 
permetterà al dinamitar- 
do che è in ciascuno di 
noi di dare sfogo alla pro- 
pria fantasia; e poi puzzle 
game niente affatto semplici 
icome Drench, dove "colorare" 
una tavolozza con pochissi- 
[ me mosse a disposizione, 
l platform insoliti come il mi- 
nimalista ma difficilissimo 
Lint, che vede protagoni- 
sta un "coso gommoso" 
intrappolato in un mon- 
do fatto di trabocchetti e 
ostacoli, o giochi un po' 
più frenetici come il ra- 
ting game King of Drift o 
lo shooter a scorrimento 



orizzontale Skyfire... Insomma, co- 
me vedete ce n'è davvero per tutti 
i gusti e tutte le età! 

Sul numero scorso abbiamo da- 
to ampio risalto in queste pagine 
all'iniziativa delle "Interviste di 
GamesVillage" parlando di quella 
relativa a Bioshock 2, e che inte- 
grava il reportage pubblicato sul 
numero di TGM di dicembre. La- 
sciate allora che vi rubi giusto un 
paragrafetto per segnalarvi che 
abbiamo realizzato una nuova inter- 
vista in collaborazione con i lettori 
del forum di GV.it, questa volta a 
Morgan Gray, simpaticissimo e fuo- 
ri di testa producer di Dark Void, 
presentato alla stampa italiana al- 
la fine di novembre. Si tratta di un 
divertente action in terza persona 
che miscela elementi di combatti- 
mento "classici" alla Gears of War 
con un gameplay alla Ace Combat, 



e lo fa semplicemente mettendo un 
jetpack sulle spalle del protagoni- 
sta. Nel corso della chiacchierata 
con lo sviluppatore di San Franci- 
sco, che incidentalmente capisce 
abbastanza bene l'italiano ma co- 
me ogni americano lo parla in 
maniera pessima, abbiamo appro- 
fondito alcuni aspetti legati alla 
trama, alla figura di Nikola Tesla, 
nonché di armi e potenziamenti va- 
ri e delle specifiche della versione 
PC. Se volete saperne di più, cor- 
rete su GamesVillage.it a ripescare 
l'intervista! Un doveroso grazie, co- 
me sempre, ai frequentatori del 
forum che ci hanno dato una mano, 
ossia Zero77, grobius, The uzzo- 
taker, Trunks_20, Mega Man, llanur 
e Kane Connor. 

Buon Natale a tutti, e che il 2010 
possa essere un'ottima annata vi- 
deoludica! 




▲ L'area Movie Machine non è solo cinema, ma anche DVD e Blu-ray! E no, Jack 
Bauer non si tocca. 



VOCI di CORRIDOIO 



A cura di: Claudio Todeschini keiser@sprea.it 







I on è ancora ultimato lo sviluppo del travagliato A Whispered 
World, la cui uscita è stata (di nuovo) posticipata al prossimo feb- 
I braio, che Daedalic Entertainment ha annunciato il suo prossimo 

voro, intitolato Deponia, e che dovrebbe vedere la luce nel 2010. 
.'avventura è una "commedia" degli equivoci e una delle più insolite 
storie d'amore mai raccontate in un videogame: protagonista un cer- 
to Rufus, personaggio reietto e brontolone, di casa presso una discarica 
che dà il nome al gioco stesso, con il sogno di poter andare a vive- 
re nelle ricche città galleggianti che si trovano in orbita. La sua vita si 
trascina stancamente tra un rottame e l'altro finché un giorno cade let- 
teralmente dal cielo (e da luoghi da sogno che nasconde) la bellissima 
Goal, che il nostro eroe dovrà quindi cercare, tra mille casini e proble- 
mi, di riportare a casa e magari sposare. Il tutto - così millantano gli 
sviluppatori - incastonato in una trama a metà tra Douglas Adams, Terry 
Pratchett e Matt Groening. Vedremo se il gioco sarà all'altezza dei nomi 

he ha il coraggio di tirare in ballo... 




L'ANGOLO DELLA CELLULOIDE 
(CASTLEVANIA) i 

ualcuno di voi si ricorda del progetto del 

film di Castlevania? L'ultima volta che ne 

abbiamo sentito parlare era per annun- 
ciare che della pellicola non se ne sarebbe fatto ff 
praticamente nulla. Questa volta, invece, tornia- 
mo sull'argomento perché "non tutto è perduto": 
pare infatti che Paul W.S. Anderson (quello del- 
la saga di Resident Evil, neo-marito di Milla 
Jovovich) sia "in attesa di una sceneggiatura". 

L'indiscrezione, non confermata dal regista, arri- 

va da Jeremy Bolt, co-produttore di RE: Afterlife, 

il quarto film della serie, che ha anche confidato la volontà di Anderson 

di trasformare la serie di Metal Gear Solid in una pellicola prodotta da 



fan della serie possono però stare tranquilli, a 
emplice "volontà" non basta certo a convincer 



Imeno per il momento: 




RITORNA MEDAL OF HONOR? 

Recentemente, parlando agli azionisti, Electronic Arts aveva rivelato 
l'intenzione di riportare in auge l'apparentemente dimenticato brand 
di Medal of Honor, la serie bellica concorrente diretta di Cali of Duty, 
che nel frattempo frantuma ogni record di vendita con il suo Modem War- 
fare 2. Giusto per non rimanere indietro e sfruttare il successo del rivale, 
EA dovrebbe ambientare il prossimo MoH ai giorni nostri. Al momento non 
ci sono conferme ufficiali né smentite da parte del colosso americano, ma 
se tutto va come dicono i soliti bene informati l'annuncio ufficiale dovrebbe 

arrivare a ridosso del Natale, e il gioco 
sugli scaffali addirittura entro il mese 
di marzo del prossimo anno. Incrocia- 
mo le canne dei fucili! 





TAGLI IN VISTA PER EA 



colosso americano : 



preparando a ur 



^ | onostante i positivi risultati finanziari annunciati da Electronic Arts a 
Imi metà novembre, il colosso americano si sta preparando a un drasti- 
I ^ co piano di ristrutturazione, i cui effetti si faranno sentire anche sul 
suo portfolio titoli. John Riccitiello, CEO di EA, ha infatti annunciato un 
prossimo taglio di ben mille e cinquecento posti ai vari livelli dell'azienda, 
più una serie di operazioni volte a ridurre i costi e aumentare gli investi- 
menti a favore dei suoi titoli di punta. 
Questo vuol dire che il portafoglio ver- 
rà ridotto per permettere al produttore 
di concentrarsi maggiormente sui titoli 
dalle migliori prospettive di margine: ciò 
implica la conferma di seguiti e nuove 
edizioni dei più popolari franchise spor- 
tivi, la chiusura di diversi progetti tra 
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cui il seguito di Mirror's Edge, quel- 
lo di Dead Space Extraction (si tratta 
della versione Wii, un vero flop com- 
merciale. Il seguito del "vero" Dead 

Space arriverà e come! NdTMB) e il ri- 

torno di Road Rash. 

Numerose anche le software house direttamente coinvolte nel colpo di 
forbice all'organico: non ci sono conferme ufficiali, ma tra i "papabi- 
li" che si vedranno ridurre il personale parrebbero esserci Pandemie 
Studios e Maxis, Tiburon, Mythic Entertainment e Black Box, nonché 
l'intero team di Command & Conquer, e che sta ultimando in questi me 
si C&C4: Tiberian Twilight. 

A questo punto possiamo solo sperare che il 2010 apra meglio di come si 
chiude il 2009... 



IL NUOVO.GIOGO DI FRICTIONAL GAME SI INTITOLERÀ... 



Amnesia: The Dark Descent! Gli "specialisti" del survival horror in prima persona, che tanto ci hanno 
fatto spaventare con il loro originalissimo Penumbra, stanno lavorando a un nuovo gioco di paura pre- 
visto per il prossimo anno, di cui sappiamo giusto il titolo, che esiste un sito ufficiale (e che trovate 
all'indirizzo amnesiagame.com), e nel quale l'oscurità giocherà un ruolo fondamentale, e non solo per co- 
struire l'atmosfera di tensione. La storia non brilla per originalità, almeno stando al poco che si legge sul 
sito, e parla di un tizio che si risveglia senza memoria in un luogo (buio, ovviamente) che gli sembra fami- 
liare ma non sa perché, con la consapevolezza che "qualcosa" lo sta inseguendo ed è molto vicina. Una 
premessa talmente generica che non vai la pena neppure perderci troppo tempo sopra; possiamo solo spe- 
rare nella bravura della software house e aspettare di saperne di più! 




ANNUNCIATO WINGS OF PREY 

Schiacciati dai vari Ace 
Combat e H.A.W.X., i si- 
mulatori di volo sono 
ormai una specie in estinzione, 
e quando capita l'occasione di 
poterne annunciare uno nuo- 
vo, il Barone Bossetti che c'è 
in ciascuno di noi si mette in 
agitazione come solo lui sa fa- 
re. La Gaijin Entertainment 
ha infatti presentato un nuo- 
vo simulatore di combattimenti 
aerei ambientato nella Secon- 
da Guerra Mondiale che non ha 
ancora una data di uscita, ma 
che dovrebbe comunque essere 

imminente (della serie, quando leggete queste righe, se la cosa vi interessa, fiondatevi sul sito ufficiale all'in- 
dirizzo airwargame.com e scoprire se vengono già accettati gli ordini). 

Il gioco conterrà sei teatri delle operazioni, il supporto per il joystick e un livello di difficoltà variabile in gra- 
do di soddisfare sia gli amanti delle simulazioni vere che coloro che preferiscono un approccio più arcade. Gli 
sviluppatori hanno grandi progetti per il gioco: per il prossimo anno è già infatti previsto un DLC che aggiun- 
gerà nuovi aerei e scenari in cui farli combattere. 







UN'EDIZIONE DA 
COLLEZIONISTI PER 
MASSEFFECT2 

Manca ormai poco, pochissimo 
all'uscita del secondo episo- 
dio delle avventure spaziali 
del comandante Shepard: Mass Effect 
2 è infatti previsto in tutto il mondo 
alla fine del prossimo gennaio, e per 
l'occasione Electronic Arts ha anche 
annunciato l'immancabile edizione 
per collezionisti del nuovo gioco di 
ruolo di BioWare, che si presenterà in 
una scatolozza d'alluminio di quelle 
da mettere in bella mostra su una del- 
le mensole piene zeppe di anonime 
custodie videoludiche. 
Oltre al gioco (e vorrei anche vedere), 
nella lattina squadrata troveranno po- 
sto un libro da quarantotto pagine con 
copertina rigida intitolato "Art of Mass 
Effect 2", il primo numero del fumet- 
to Mass Effect Redemption e un DVD 
bonus con filmati dietro le quinte e 
making-of vari. A questo si aggiungo- 
no un'arma e un'armatura esclusivi 
che potranno essere utilizzati all'in- 
terno del gioco solo da parte di chi 
compra la Collector's. 




RITORNA CAMPO MINATO? 

Diciamocelo: dopo la conversione pacifista di Windows XP, che ave- 
va trasformato il mitico Campo Minato in Prato Fiorito, scoprire che 
in Windows 7 Microsoft ha deciso di tornare sui suoi passi è stata 
occasione di gioia per milioni di persone sul pianeta. A loro è dedicato il pet- 
tegolezzo di oggi, secondo cui Charles Cecil di Revolution Software (quella di 
Beneath a Steel Sky e la serie Broken Sword) starebbe nuovamente collabo- 
rando con Dave Gibbons (famoso per la serie a fumetti Watchmen, meno per 
aver realizzato i fondali proprio dell'avventura grafica Beneath a Steel Sky) 
per realizzare un nuovo titolo, probabilmente anco- 
ra un'AG, che potrebbe ispirarsi nientemeno che a 
■ Campo Minato. Cecil avrebbe pensato a una trama 
I che parte dal motivo per cui le mine si trovano lì, co- 
I struendoci attorno personaggi, dinamiche di gioco e 
un intero universo. Curiosi? lo sì, come un folle: non 
vedo l'ora di saperne di più! 
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Non ce ne voglia Cartesio per l'ardore: i mondi virtuali possono effettivamente 



rispecchiare resistenza, e il futuro potrebbe riservare opportunità ancora più 



"radicali". Pillola rossa o pillolàjblu? 



questo dossier è 



pomposo, me ne 



profonditi, la lasciamo affrontare a e... „_ ... 
davvero. Tuttavia, il tema di queste pagine, la sens. 
zione di essere dentro al videogame, risiede in stan 
molto importanti della mia esperienza di videogiocé 
re: qualcuno della mia età potrebbe aver condiviso 
libera speculazione che stiamo per affrontare, insie 
me ad altri disinibiti sogni della giovinezza, e le nu 
generazioni potrebbero trovare interessante la visio 
ne di un giocatore che ha visto i pixel moltiplicarsi 
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ESISTONO OPERE NELLE QOALI LA 

PROIEZIONE DEL NOSTRO "IO" IN 

ON'ENTITÀ DIGITALE, IL COSIDDETTO 

AVATAR, DIVENTA IL TEMA CENTRALE 

DEL RACCONTO 





tati cliché dei gameplay d'azione, 
picchiaduro in testa. Se mi per- 
mettete un inedito slancio da game 
designer "de noantri", ben diverso 
sarebbe stato se il personaggio prin- 
cipale (magari qualcuno di inedito, 
come in uno dei mirabolanti "Ani- 
matrix") si fosse risvegliato nei vari 
gradi di realtà che la trama propo- 
ne, meglio se in soggettiva, tra la 
New York della Matrice e la Terra 
dominata dalle macchine. Oltre- 
tutto, esistono videogame in grado 
di fornire suggestioni molto simi- 
li pur non avendo niente a che fare 
con le idee mistico-tecnologiche 
dei fratelli Wachowski: uno di que- 
sti è senz'altro Mirror's Edge di 
DICE, vittima di una esagerata li- 
nearità ma capace di suggerire un 



piano visivo, attraverso una visuale in prima persona as- 
sai raffinata, coadiuvata da scelte azzeccate nel design 
grafico. In questo caso, l'uso di realistiche animazio- 
ni si è unito all'estrema "specializzazione" delle azioni 
di gioco, vissute tra le cime dei palazzi e il loro interno: 
se fruita attraverso un visore stereoscopico, l'esperienza 
sembra proiettarci in un futuro non troppo lontano, nel 
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quale parlare di 
persino obsoleto, 
te complesse e d 



rlare di tirsi person shoo 



te complesse e duttili. Per meglio intendere a quali 
risultati si può aspirare oggi in termini di verosimi- 
glianza, almeno nel settore dei videogame commerciali 
(tralasciando, cioè, l'ambito dei simulatori professiona- 
li, militari e non), un ottimo esempio è arrivato fra noi 
proprio in queste settimane, e non è un caso se gli svi- 
luppatori di questo videogioco, Futuremark Game Studio, 
sono specializzati nello spremere le nostre GPU ai limiti 
delle possibilità consentite, attraverso i loro noti bench- 
mark. Lo shooter a gravità zero Shattered Horizon, per 
quanto non particolarmente corposo in termini di offerta 
(poche mappe, modalità abbastanza risapute), è riusci- 
to a condensare in sé due degli elementi fondamentali 
per inscenare un'esperienza videoludica "credibile": da 
una parte abbiamo la limitatezza del contesto, perfetta 
per condensare in sé tutta la tecnologia a disposizione, 
dall'altro un'idea semplice ma funzionale per proiettarci 
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neus, e cosi la pensano oncne gii 
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Gli studi sull'Inverse Kinemotics, già applico 
sugli automi daranno ai personaggi digitali 
la "consapevolezza" dei propri movimenti. 



LA CREAZIONE 

DI BINARI 

PERMETTE AGLI 

SVILUPPATORI DI 

CONFRONTARSI 

CON LE TANTE 

LIMITAZIONI 

TECNICHE 

CHE ANCORA 

PERMANGONO 



tra soldati spaziali in evocativi scenari celesti. Immerso 
in un HUD minimale ma raffinato ("prospettico", co- 
me già si era visto in Star Wars: Republic Commando), 
l'austronauta-giocatore percepisce l'ambiente davanti a 
sé "accarezzato" dalle migliori finezze grafiche del mo- 
mento, importate dagli effetti digitali cinematografici e 
ormai sdoganate nel real time dei videogiochi (ambient 
occlusion in testa). Al momento, dunque, la creazione 
di binari (per quanto vasti e mascherati) permette agli 
sviluppatori di confrontarsi con le tante limitazioni tec- 
niche che ancora permangono: una perfetta applicazione 
di un simile concetto la troviamo nelle cosiddette "bol- 
le di esperienza" implementate in Crysis (così le hanno 
definite gli stessi sviluppatori), ovvero le aree della map- 
pa in cui si attivano routine di intelligenze artificiali e 
complesse azioni scriptate, in modo da riprodurre nel 
modo più dettagliato possibile una certa situazione. Nel 
gioco di Crytek, l'inclinazione al puro entertainment ha 
determinato una gamma di variabili "ambientali" più 
sfaccettata, e per questo più credibile, con l'introduzione 
di particolari apparentemente inutili ma di grande effi- 
cacia, come un soldato che fuma una sigaretta o si siede 
per riposarsi. 
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XISTENZA DIGITALE 



Negli anni che hanno visto la nascita e lo sviluppo dei videogiochi, il cinema si è riservato un ruolo di 
osservatore e attento critico del nuovo media, esplorando con una certa frequenza il tema di questo 
dossier. Già negli anni '80, Disney ha messo in scena una proiezione dell'elemento umano all'interno di 
scenari digitali e rudimentali videogame (rappresentazione dei processi interni dell'informatica), con 
l'innovativa avventura di "Tron", omaggiata qualche anno or sono da un ottimo videogame di Monolith. 
In tempi più recenti, l'immaginazione degli autori ha affrontato la questione con toni decisamente più 
maturi e minacciosi, come nel caso de "Il tredicesimo Piano" (trasposizione non troppo riuscita dell'ot- 
timo romanzo "Simulacron 3", d'ispirazione anche per Matrix ) e del folgorante "eXistenZ", diretto dal 
geniale David Cronenberg. Per il regista canadese questa pellicola ha rappresentato un'ulteriore tappa 
della sua personale riflessione sul concetto di realtà, iniziata con un visionario attacco ai media tele- 
visivi (Videodrome) e passata attraverso il tema della droga con matrice letteraria (Il pasto nudo). La 
cosa singolare è che Cronenberg, nel rappresentare con lucidità l'alternanza fra mondo reale e video- 
gioco, non ha usato il benché minimo effetto digitale. Infine, una menzione speciale la merita "Avalon", 
stranissimo film diretto dal creatore dell'anime di culto "Ghost in the Shell", Mamoru Oshii, con attori in 
carne e ossa: in una futura società di stampo totalitaristico, i cittadini si dilettano in un'esperienza vir- 
tuale di massa, un ultra realistico RPG in stile S.T.A.L.K.E.R. Il finale del film, che per correttezza non 
sveliamo, riporta al nostro tema centrale, la sovrapposizione tra virtuale e realtà. 
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JAMES CAMERON SI SERVE DI UNA SPECIALE 

VIDEOCAMERA, IN GRADO DI VISUALIZZARE NEL 

DISPLAY GLI ELEMENTI REALI ACCANTO A PREVIEW DEI 

RENDERING DIGITALI 



sma complesso ine 



tori. Alcuni modelli di armi e mezzi concepiti dal team 
di Ubisoft, inoltre, sono stati usati nel film da Cameron, 
che si è detto entusiasta del lavoro svolto nel gioco a li- 
vello di design visivo. 

Per rinfrescarvi la memoria, vi ricordiamo che tutta la 
trama di Avatar sembra omaggiare le dinamiche di un vi 
deogioco: l'umanità di un lontano futuro è interessata 
alle risorse di un pianeta ostile, dotato di aria non re- 
spirabile dai polmoni umani, e per esplorarlo si serve di 
veri e propri "avatar biologici", entrando nei corpi di al- 
tri esseri senzienti e civilizzati. È facile intravedere nel 
soggetto una metafora della violenta colonizzazione del- 
le Americhe, che potrà essere più o meno convincente 
a seconda della quantità di retorica inserita nel plot (un 
po' sovrabbondante nelle ultime produzioni del regista), 
ma quello che interessa in questa sede è il tentativo di 



basta girare qualche pagina e avrete il resp< 
tanto, maledico lo schermo LCD di fronte a 



nuovo corpo e in una realtà "alternativa", con un approc 
ciò meno filosofico rispetto a Matrix ma non per questo 
meno interessante. Staremo a vedere: all'uscita del film 
manca poco, mentre per quel che riguarda il videogame, 




Ormai gli effetti digitali al cinema devono rispettare standard qualitativi mol 
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PHORIA, UN PO' MENO PARADOSS 

Personalmente, sono un po' stupito che il middleware di NaturalMotion non abbia ancora invaso le 
produzioni tripla A. Euphoria, per chi non lo sapesse, è un complesso engine per gestire le animazio- 
ni nei videogiochi, che implementa allo stesso tempo elaborazioni del "body language" e complessi 
algoritmi di calcolo della fisica. L'abbiamo visto in azione in GTA IV e Star Wars - Il Potere della 
I Forza, e tornerà in un altro videogame di Rockstar, Red Dead Redemption, seguito di un titolo ac- 
. tion-western di qualche anno fa. La stessa casa americana, nella sua divisione canadese, inserirà il 
sistema nel terzo capitolo di Max Payne, accanto al suo motore grafico proprietario RAGE (Rockstar 
Advanced Game Engine). 



SAREBBE UN 

PECCATO VEOEBE IL 

MOTION CAPTUBE 

01 PBOJECT NATAL 

UTILIZZATO SOLO 

SU GAMEPLAY 

CASUAL E "FAMILY 

CHIC" 





Quando la magia Disney 

incontra la tradizione 
fumettistica giapponese 
nascono i Disney Manga. 



Una fantastica collezione 

delle storie Disney più 

emozionanti interpretate con 

tutta l'energia e 

l'inconfondibile tratto 

dei manga giapponesi. 
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DAL 10 DICEMBRE IN EDICOLA E NELLE MIGLIORI FUMETTERIE 
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Windows f 



Con le sue DirectX 10, Vista avrebbe dovuto 
rappresentare una rivoluzione per i creatori 
di videogiochi, che finaimente avrebbero I 
potuto sfiorare il realismo grazie agli shader 



unificati e agli spettacolari effetti luce.m 
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L'ERA DEI 64 BIT 

Anche se le vecchie abitudini sono dure a morire, si ritiene che Windows 7 sia il sistema opera- 
tivo che segnerà il passaggio definitivo dai 32 ai 64 bit, più o meno come avvenne con Windows 
95 quindici anni or sono, quando i vecchi programmi a 1 6 bit furono progressivamente messi da 
parte. Ma quali vantaggi comporta, esattamente, questo passaggio? E quali possibili problemi? In 
realtà, il beneficio maggiore consiste nella possibilità di indirizzare più di 4 GB di RAM senza ri- 
correre a tecniche un po' brutali come PAE, Physical Address Extension, che porta a 64 GB il limite 
delle edizioni professionali di Windows e di Linux a 32 bit. Ma c'è un dato che a noi videogiocatori 
interessa di più: PAE o non PAE, un sistema operativo a 32 bit permette di affidare a ogni program- 
ma un massimo di 2 GB di memoria il che, al giorno d'oggi, ci può sembrare ancora ragionevole. 
Ma ormai i PC vengono venduti con un minimo di 4 GB di RAM che presto diventeranno 8 o addi- 
rittura 16, con dischi fissi velocissimi, in grado di trasferire svariate centinaia di MB al secondo. 
Per cui, a che scopo limitare i giochi a due soli GB di spazio in memoria, quando con un sistema 
operativo a 64 bit potrebbero occuparne di più? Per noi 
sarebbero solo mappe più vaste, paesaggi più dettagliati, 
ambienti più realistici e tanto, tantissimo spazio per tex- 
ture e livelli. Quindi, se con Vista la fetta di utenti dotata 
di una versione a 64 bit si era già fatta consistente, con 
Windows 7 diventeranno la maggioranza. Anche perché 
con più di 3 GB di RAM installati sul sistema, un sistema 
operativo a 32 bit non ha proprio senso. Qualche vecchia 
periferica smetterà di funzionare perché non ci sono i 
driver, ma del resto... la strada del progresso è lastricata _j j 
di tecnologie obsolete. 



A TRE ANNI DI DISTANZA DALL'USCITA DI WINDOWS 

VISTA, DELLE ROBOANTI DICHIARAZIONI DI 

MICROSOFT, AMD E NVIDIA OGGI NON RESTA CHE UN 

APPANNATO RICORDO 




IL TESSELLATOR DEI DESIDERI 



issa" di ATI, la tessellation, è finalmente diventata uno standard nelle li- 
brerie DirectX 11.11 tessellator, introdotto in tempi non sospetti da ATI sulle console 
Xbox 360 e sulle schede video Radeon HD2000, deve svolgere un compito basi- 
lare: suddividere più volte le superfici di un modello poligonale semplice secondo 
regole e parametri stabiliti dai programmatori, riposizionando i vertici come le vie- 
ne richiesto, allo scopo di ottenere un modello 3D molto più complesso e formato da 
un numero esponenzialmente maggiore di poligoni. Il vantaggio di usare una simi- 
le tecnica è noto da anni, tant'è che viene usata nelle rendering farm fin dagli albori 
della computer-grafica ed è inclusa in tutti i programmi di disegno tridimensionale. 
Il tessellator ne consente l'impiego in tempo reale, risparmiando spazio nella me- 
moria delle schede video: dato che molto del tempo necessario a visualizzare una 
scena sullo schermo è impiegato per recuperare i dati dalla memoria, trasmettere i 
pochi KB necessari per un modello 3D più grezzo e per le sue regole di tessellazio- 
ne necessita di un tempo inferiore rispetto a un modello 3D estremamente elaborato. 
Purtroppo solo le schede Radeon HD5000 possono usare il tessellator come previsto 
dalle DirectX 1 1 , mentre invece quello introdotto nelle famiglie precedenti rimarrà 
inutilizzato, come del resto è accaduto fino a oggi. Ma cosa possiamo aspettarci da 
questa fantomatica unità di calcolo? Il test Unigine ci permette di dare una risposta: 
guardate bene il montaggio nella foto: a sinistra in alto vediamo una scena rende- 
rizzata con il supporto del tessellator; a destra, invece, la stessa scena senza. La 
maggiore complessità dei dettagli (piastrelle, tegole, aculei del drago) è evidente. 
Ma per comprendere l'effettivo aumento di definizione possiamo aiutarci con il wire- 
frame in basso: come possiamo notare, il numero di vertici dell'immagine a sinistra è 
decisamente più elevato di quello a destra. Il bello del test Unigine, per chi può gu- 
starselo con una scheda HD5000, è che il passaggio dall'una all'altra complessità è 
istantaneo. Peccato, però, che il framerate cali vistosamente attivando il tessellator. 
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IL SALTO DA XP 

A WINDOWS 7 

EQDIVALE DN 

PO' A QOELLO 

COMPIOTO ANNI 

FA PASSANDO 

DA WINDOWS 

98 A XP, SENZA 

PROVARE 

WINDOWS 2000 

NEL MENTRE 
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BASTA UNA HOME PREMIUM 

disponibile, come accadde con Vista, in almeno sei versioni divers 
Starter Edition, pensata per i netbook e disponibile unicamente a 32 bit, alla 
sa e completa Ultimate, che offre - a noi giocatori - ben poche attrattive. In mez- 
zo c'è quella più interessante, per prezzo e funzionalità, che per giocare basta e avanza, la 
Home Premium. Disponibile a 32 e a 64 bit (prendete la seconda!), questa versione non in- 
clude alcune funzionalità di protezione dei dati pensate per le aziende (e quindi disponibili 
sulle edizioni Professional, Enterprise e Ultimate), né la sostanzialmente inutile modalità 
Windows XP che, essendo del tutto priva di accelerazione hardware, non permettereb- 
be comunque l'esecuzione di tutti i giochi moderni. Il grado di compatibilità di Windows 7 
con i giochi, comunque sia, è eccellente: tutto ciò che funzionava con Vista funziona an- 
che con Windows 7 e ci sono addirittura buone possibilità di "recuperare" anche i titoli più 
vecchi, sebbene ci si debba comunque fermare quando si incontrano i classici per DOS e 
Windows 3.1: in quei casi, è molto meglio ricorrere a un software di virtualizzazione, come 
VirtualBox, e installarli su di esso. La versione Home Premium dispone ovviamente del set 
completo di librerie DirectX 11, permette di gestire due o più schede video di produttori dif- 
ferenti (come faceva XP, al contrario di Vista), e contempla il desktop accelerato Aero, con 
cui si possono ottenere i famosi effetti di trasparenza e di switch avanzato tra le finestre. 
Per gli amanti del cinema, Windows 7 Home Premium include anche Windows Media Cen- 
ter, con cui si possono vedere i DVD, ma non i blu-ray disk. 
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SCELTE INCOMPRENSIBILI 



wimm 



la la possibilità, rimossa in Vista, di usare più schede video ce 
tulio stesso computer, particolarità che oggi tornerebbe utile a chi, dis 

. a GeForce 8600 o 8800, volesse tenerla per l'accelerazione della fisica Phyi.. 

e abbinarla a una Radeon per la gestione della grafica. La cosa è fattibile e pure noi ci sia- 
mo riusciti, ma evidentemente non va molto a genio a Nvidia che, a partire dalla release 186 
dei driver Forceware, ha introdotto un meccanismo che blocca l'accelerazione di PhysX se 
la scheda video principale, usata per il rendering, non è una GeForce. Ecco cosa si è senti- 
to rispondere dal customer care californiano un cliente che se ne è lamentato: "PhysX è uno 
standard aperto e ogni compagnia è libera di creare software e hardware che lo supporti (...). 
Per diverse ragioni - alcune di sviluppo, altre qualitative e altre ancora commerciali - Nvidia 
non supporterà l'accelerazione di PhysX via GPU quando il rendering della grafica non avviene 
su una GPU Nvidia" (www.ngohq. 
com). Tralasciando l'apparente con- 
traddizione tra lo "standard aperto 
che chiunque può supportare" e la 
manovra protezionista descritta im- 
mediatamente dopo, è un po' come 
se il vostro frigorifero disabilitasse 
il freezer qualora si accorgesse che 
la lavastoviglie lì accanto non è 
della stessa marca. Per chi volesse 
risolvere il "problema", comunque, 
la soluzione si trova alla pagina ht- 
tp://snurl.com/t84xp (seguite la 
discussione, in Inglese). 
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a disposizione. Le DirectX IO e 10.1. mfa 



sfruttare al massimo le loro architetture i 
piere molti calcoli in parallelo. Tuttavia, 




ma operativo indubbi; 




in edicola! 




amie» 
deU'uomo 



GOODMAN CANI 

€6,00 

CANI 
POCKET 

€3,90 




GOODMAN GATTI 

€6,00 



2010 
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GATTI 
POCKET 

€ 3,90 v^ 





CALENDIETE 

€6,90 




DINOSAURÌ~\ 
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ordinalo 
subito su 
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Indica con una X le pubblicazioni che desideri ricevere: 





GOODMAN - CANI 28X30 cm 


€6,00 




GOODMAN - CANI pocket 1 6,2X1 6,5 cm 


€3,90 




GOODMAN - GATTI 28X30 cm 


€6,00 




GOODMAN - GATTI pocket 1 6,2X1 6,5 cm 


€3,90 




CAVALLI 28X30 cm 


€6,00 




PINK PIG pocket 16,2X16,5 cm 


€3,90 




SANTI PROTETTORI 33,5X38 cm 


€6,00 




PADRE PIO 33,5X38 cm 


€6,00 




PADRE PIO pocket 16,2X16,5 cm 


€3,90 




CALENDIETE 


€6,90 




DINOSAURI 30X42 cm 


€6,00 



SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 





Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di 


€2,90 




Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di 


€7,00 


TOTALE COMPLESSIVO 


€ 



SE VUOI ORDINARE VIA POSTA O VIA FAX, COMPILA 
QUESTO COUPON 

Ritaglia o fotocopia il coupon, invialo in busta chiusa a: Sprea Editori S.pA Socio Unico 

Medi & Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cernusco s/n (MI), insieme a una copia della 

ricevuta di versamento o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. 

Per ordinare in tempo reale i manuali collegati al nostro sito 

www.spreastore.it. Per ulteriori informazioni puoi scrivere a store@sprea.it 



NOME I I I 


I I I I I I I I I 


I I I I I I I I I I I I I 


COGNOME I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 


VIA I I I I 


N° I I I 


I I C.A.P.I I I I 


I I PROV. I I I 


CITTÀ I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 


TEL. I I I I I I I I I I I I I 


E-MAIL 



SCELGO IL SEGUENTE METODO DI PAGAMENTO E ALLEGO: 

Indica con una X la forma di pagamento desiderata 

~2 Ricevuta di versamento su CCP 91540716 intestato a Sprea Editori S.P.A. 
Via Torino 51 - 20063 Cernusco Sul Naviglio MI 
Assegno bancario intestato a: Sprea Editori S.P.A. 
Carta di Credito 







1 



J 



(Per favore riportare il numero della Carta indicandone tutte le cifre) 

Scad. I I I I I CVV I I I I 

(Codice di tre cifre che appare sul retro della carta di credito) 
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1 
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Nome e Cognome del Titolare 



Data_ 



Firma del titolare 
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YìSA 



Informativa e Consenso in materia di trattamento dei dati personali - (Codice Privacy d.lgs. 196/03) Sprea Editori 
S.p.A. Socio Unico Medi & Son S.r.l. con sede in Cernusco sul Naviglio (MI), via Torino, 51 , è il Titolare del trat- 
tamento dei dati personali che vengono raccolti, trattati e conservati ex d.lgs. 196/03. Gli stessi potranno essere 
comunicati e/o trattati da Società esterne Incaricate. Ai sensi degli arti. 7 e ss. si potrà richiedere la modifica, la 
correzione e/o la cancellazione dei dati, ovvero l'esercizio di tutti i diritti previsti per Legge. La sottoscrizione del 
presente modulo deve intendersi quale presa visione, nel colophon della rivista, dell'Informativa completa ex art. 13 
d.lgs. 196/03, nonché consenso espresso al trattamento ex art. 23 d.lgs. 196/03 in favore dell'Azienda. 
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A cura di: DavidlE-ToSo Tosmi 1lt050@sprea.1t 
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WORLD OF WARCRAFT: 
CATACLYSM 

IL MONDO, PER COME LO 
CONOSCIAMO, SI PREPARA A 
ESPLODERE! 
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COMMAND & 
C0NQUER4 

UN NUOV^ ATTESISSIMO 
CAPITOLO PER UNA DELLE SAGHE 
PIÙ LONGEVE DI SEMPRE. 
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UBISOFT PROVA A RIPORTARCI 
NELLA NOSTRA ITALIA CON UN 
TITOLO PARECCHIO PROMETTENTE 




TGM TOP TITL 




Abb 


iamo preso in considerazione solamente i titoli re 


censiti dopo leni 


rata in 


vigo 


re del nuovo sistema di valutazione. Non stupitev 


i, quindi, se trova 


te prò- 


dott 


i particolarmente datati 
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GTA: SAN ANDREAS 


TGM 197 


97 


2- 


HALF-LIFE 2 


TGM 190 


96 


2- 


SCUDETTO 02/03 


TGM 170 


96 


4- 


C0D4: MODERN WARFARE 


TGM 228 


95 


4- 


EMPIRE: TOTAL WAR 


TGM 246 


95 


6- 


COMPANY OF HEROES 


TGM 213 


94 


6- 


PRO EVOLUTION SOCCER 3 


TGM 177 


94 


6- 


TONY HAWK'S PRO SKATER 4 


TGM 177 


94 


6- 


EVEROUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 217 


94 


6- 


FAR CRY 2 


TGM 241 


94 


6- 


BIOSHOCK 


TGM 226 


94 


6- 


WORLD OF WARCRAFT 


TGM 192 


94 


6- 


DRAGON AGE: ORIGINS 


TGM 254 


94 


13 


- HALF-LIFE 2: EPISODE ONE 


TGM 211 


93 
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Qui sotto trovate il riassunto di quello che abbiamo fatto nei giorni che ci hanno accompagnato alla chiusura del numero. 
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"ToSo" I 

Si è dedicato alla sottile arte dell'assassinio, mentre 
scriveva cosacce sul suo blog. Nel mentre, ha finito Cali 
of Duty - Modem Warfare 2, 1 eft à ripari 9 p in QniPnriìH 
Torchlight. 
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"TMB" 



La sua passione per la Forza non conosce eguali, in 
tutto l'ambiente redazionale. Per smorzare un po' i facili 
entusiasmi, in due mesi gli abbiamo fatto recensire 
Clone Wars e la Ultimate Sith Edition. 




"RAFFO" 

Ha esplorato la sede italiana di Namco Bandai per 
scoprire gli scioccanti segreti che si nascondono 
dietro all'attesissimo Just Cause 2. 



"HONTO" 

Benché abbia smesso "maglione&camicia" in favore 
di più sportive felpe scure, il nostro grafico non ha 

■"o in un cassetto la creatività. Il risultato lo avete 

emani! 
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. "KIKKO" 

Dopo aver assaporato il post-atomico, si è dedicato al 
dungeon crawler Torchlight, su imbeccata del ToSo, a 
sua volta imbeccato dal commendator Auletta. 



LEGENDA 



Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giochi recensiti. 
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Sta arruolando un'intera legione di criceti, che vuole 
armati di tutto punto. Il perché? È questo il vero 
mistero! 



Il Best Buy 
indica invece 
quel prodotto del 
quale TGM 
si sente di 
raccomandare 
l'acquisto ai 
propri lettori. 
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Il "Computer della Morte™" redazionale sul 
quale vengono effettuati diversi nostri test 
è il GameCast Core Duo Extreme, di BVM 
Computer s.r.l. di Trezzano sul Naviglio (02. 
4459889). Di seguito trovate la configurazione 
del mostro: CPU Intel Core 2 Extreme X6800, 
Motherboard Intel D975XBX, 2 Ali Radeon 
X1900 in crossfire, 1 GB DDR2/533 Kingston 
HyperX,2HDDSATAII160GB. 



Natale 2009 TGM 
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sviluppatore: Avalanche Studios - publisher: Eidos - distributore: Namco Bandai 
uscita: 25 Marzo 2010 - sito: www.justcause.com 
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In una giornata triste e piovosa ci voleva proprio un bel viaggetto su un'isola tropicale. 



i 



«w ..ww.-.ibre, il giorno dei 
morti. È destino che nel gior 
no dei morti piova, è ovvio, 
bono due i giorni dell'anno in cui 
la natura decide sistematicamen- 
te di far piovere: quello dei morti 
e quello di Pasquetta, tanto per 
romperti le scatole quando fai la 
grigliata in mezzo ai prati. Tornan- 



(SmMfflsìfàò) 



Libertà di movimento totale, in tutte le 
direzioni. Sparatorie con armi di tut- 
ti i tipi. Circa un centinaio di veicoli da 
usare a piacimento. Tante missioni e 
tante esplosioni. Sono sufficienti que- 
sti elementi per decretare il successo 
di un titolo? Beh, a dire il vero manca- 
no le donne nude, però anche così Just 
Cause 2 possiede tutto quello che serve 
a un bel gioco d'azione. Vanno sicura- 
mente sistemati alcuni problemi, ma le 
premesse per ritrovarci con un prodotto 
degno di nota ci sono tutte. 

Pro: Ambiente di gioco vastissimo 
Un sacco di cose datare 

Contro: Al dei nemici ridicola 
Varietà delle missioni da verificare. 



Giudizio 




diamo con ordine. 
Siccome la versione da me visiona- 
ta è una di quelle super esclusive 
che non possono uscire dalla ba- 
se segreta di Namco Bandai (o 
più probabilmente perché hanno 
piacere ad avermi nei loro uffici), 
mi è toccato schiodare il mio re- 
gai didietro dalla sedia e andare 
in quel di Milano per toccare con 



IN JUST CAUSE 2, IL RAMPINO PERMETTE 01 FARE 
PRATICAMENTE TUTTO QUELLO CHE SI VOOLE 



che Studios. Arrivato negli allegri 
uffici di Namco Bandai sono stato 
accolto dalla cara e dolce Paola 
(PR) e dal caro e dolce Luca Vi- 
sentini (PM): faccio il suo nome 
perché ha avuto la pazienza di as- 
sistermi durante tutta la sessione, 



senza che mai dirmi frasi del tipo 
"Certo che sei proprio impedito 
ragazzo mio" o "Vuoi che chia- 
mo il mio cuginetto di 4 anni per 
proseguire così facciamo prima?". 
Un caro ragazzo rispettoso degli 





Con il giusto slancio e una bella rampa è 
possibile far fare balzi pazzeschi ai veicoli. 1 
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Preview 



LA VARIETÀ DEGLI EDIFICI PRESENTATI NEI LIVELLI 
CHE ABBIAMO VISTO È DECISAMENTE BASSINA 



Uno sul tetto e uno mezzo fuori dal 
veicolo. Così si guida sull'isola di Panau. 
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| L/no de//e missioni provate richiedeva di salire in cima | 
o questa torre per mettere fuori uso il sistema radar. 
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Come si può notare da questa foto, la 
gittata dei rampino è davvero notevole. 



L'ISOLA DI PANAU E DAVVERO ENORME: SI ESTENDE 
PER OLTRE 1000 CHILOMETRI QDADRATI 




Preview 




IN UN GIOCO COSÌ "FRACASSONE" HA POCO SENSO 

PERDERE TEMPO ABBATTENDO I NEMICI COL FUCILE 

DA CECCHINO 




_J _ I Questa jeep va davvero a due all'ora e non è manco molto resistente. 

u In compenso ha un cofano che si presta molto bene alle sparatorie. 
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Lo combo "parapendio &f 
rampino" è definitiva! 
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B Piombare sul nemico dall'alto è poco pratico: gli infami 

_ hanno il brutto vizio di guardare spesso verso il cielo. \ fi 
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In una giornata triste e piovosa ci voleva proprio un bel viaggetto su un'isola tropicale. 
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«w ..ww.-.ibre, il giorno dei 
morti. È destino che nel gior 
no dei morti piova, è ovvio, 
bono due i giorni dell'anno in cui 
la natura decide sistematicamen- 
te di far piovere: quello dei morti 
e quello di Pasquetta, tanto per 
romperti le scatole quando fai la 
grigliata in mezzo ai prati. Tornan- 
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Libertà di movimento totale, in tutte le 
direzioni. Sparatorie con armi di tut- 
ti i tipi. Circa un centinaio di veicoli da 
usare a piacimento. Tante missioni e 
tante esplosioni. Sono sufficienti que- 
sti elementi per decretare il successo 
di un titolo? Beh, a dire il vero manca- 
no le donne nude, però anche così Just 
Cause 2 possiede tutto quello che serve 
a un bel gioco d'azione. Vanno sicura- 
mente sistemati alcuni problemi, ma le 
premesse per ritrovarci con un prodotto 
degno di nota ci sono tutte. 

Pro: Ambiente di gioco vastissimo 
Un sacco di cose datare 

Contro: Al dei nemici ridicola 
Varietà delle missioni da verificare. 



Giudizio 




diamo con ordine. 
Siccome la versione da me visiona- 
ta è una di quelle super esclusive 
che non possono uscire dalla ba- 
se segreta di Namco Bandai (o 
più probabilmente perché hanno 
piacere ad avermi nei loro uffici), 
mi è toccato schiodare il mio re- 
gai didietro dalla sedia e andare 
in quel di Milano per toccare con 



IN JUST CAUSE 2, IL RAMPINO PERMETTE 01 FARE 
PRATICAMENTE TUTTO QUELLO CHE SI VOOLE 



che Studios. Arrivato negli allegri 
uffici di Namco Bandai sono stato 
accolto dalla cara e dolce Pao- 
la (PR) e dal caro e dolce Luca 
Visentini (PM): faccio il suo no- 
me perché ha avuto la pazienza di 
assistermi durante tutta la sessio- 



ne, senza mai dirmi frasi del tipo 
"Certo che sei proprio impedito 
ragazzo mio" o "Vuoi che chia- 
mo il mio cuginetto di 4 anni per 
proseguire così facciamo prima?" 
Un caro ragazzo rispettoso degli 





Con il giusto slancio e una bella rampa è 
possibile far fare balzi pazzeschi ai veicoli. 1 
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SVILUPPATORE: IO INTERACTIVE - PUBLISHER: SQUARE ENIX 

distributore: NAMCO BANDAI - uscita: ESTATE 2010 - sito: www.kaneandlynch.com 
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Quei pomeriggio 

di un giorno da cani... 

Uno degli aspetti più interes- 
santi di questo lavoro è che, 
nonostante anni di viaggi al- 
l'estero, gli imprevisti sono sempre 
dietro l'angolo: stavolta è stata la 
combinazione tra ragazze stupende, 
cibo "particolare" e un vento geli- 
do come la carezza di un fantasma 
a rendere memorabile questo press 
tour presso uno degli sviluppato- 



r 



(SmXMXMKI&ò) 



Dopo tutto quello che era successo con 
Kane & Lynch, bisogna fare tanto di 
cappello a IO Interactive per come sta 
investendo in un franchise poco amato 
dal pubblico (per ora) ma dal poten- 
ziale immenso. L'effettiva qualità del 
multiplayer è tutta da verificare ma l'im- 
pressione è che, senza il fiato sul collo, 
i nostri amici danesi non sbaglieranno 
mira una seconda volta. 



Pro: Finalmente un K&L 
confezionato come si deve 
Brava 101 a credere ancora nel 
franchise 

Contro: Multiplayer identico al 

precedente 

Il pubblico vincerà i pregiudizi? 



Giudizio 




ri più conosciuti a livello europeo, 
IO Interactive. Dopo i successi del- 
la serie Hitman e il più che discreto 
Freedom Fighters, la Software hou- 
se danese è nota al grande pubblico 
per la pubblicazione, a fine 2007, 
di uno sparatutto molto contesta- 
to, intitolato Kane & Lynch: Dead 
Men. La non perfetta riuscita del 
primo capitolo aveva fatto pensare 
alla scarsa volontà da parte di desi- 
gner e investitori di proseguire nello 
sfruttamento di questo franchise... 
invece, eccoci qui a parlare del se- 
condo capitolo della saga che, salvo 
sorprese, dovrebbe vedere la luce 
all'inizio dell'estate 2010. 

SE QUALCOSA 

PUÒ ANDAR STORTO... 

È inutile girarci intorno; il primo 
Kane & Lynch: Dead Men venne 
pubblicato con almeno sei mesi di 
anticipo rispetto al dovuto. La scar- 
sa cura posta nella realizzazione 
delle location, sparatorie mal conce- 
pite e l'impressione che alcune parti 
della trama fossero completamente 
fuori contesto... tutte cose ben no- 
te a critica e pubblico. Allo stesso 
modo, era evidente l'ottimo lavoro 
svolto nell'ideazione di un franchise 
incentrato sulle vicende di una cop- 
pia di criminali ben assortita. 
Conflitti a fuoco in discoteche affol- 



E INUTILE GIRARCI INTORNO; IL PRIMO KANE & 

LYNCH: DEAD MEN VENNE PORRLICATO CON ALMENO 

SEI MESI DI ANTICIPO 



late, evasioni rocambolesche, rapine 
non propriamente ben congegnate 
e sequestri di persona improvvisati 
rappresentavano il tema conduttore 
di un gioco che puntava tutto sul- 
lo scontro di personalità tra i due 
protagonisti. Kane è un mercenario 
di professione costretto a nascon- 
dersi per aver prestato i piedi a una 
lista di organizzazioni criminali co- 
sì lunga da renderlo più ricercato di 
Osama Bin Laden. Se ì suoi legami 
familiari facevano da collante per la 
trama del primo gioco, la follia al- 
lo striscio verticale che vedete non 
è un errore di stampa: la grana delle 
immagini è di pessima qualità per 
una scelta voluta di IO Interactive. 



lo stato puro di Lynch promette però 
faville in occasione del secondo ca- 
pitolo, incentrato sulla sua figura, 
che è quella di un sociopatico con 
pulsioni omicide completamente 
privo di quel buonsenso che impe- 
disce ai professionisti di infilarsi in 
situazioni da cui diventa terribil- 
mente difficile portar fuori la ghirba. 
Una coppia di antieroi perfetta per 
un film (in preproduzione) e per un 
videogioco che sembra il paradigma 
della legge di Murphy. Se qualco- 
sa può andar storto, lo farà? Molto 
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SE IN DEAD MEN VESTIVAMO I PANNI DI KANE, 

STAVOLTA DOVREMO GOIDARE LA CHIOMA 

SVOLAZZANTE DI LYNCH 



// sistema energetico, come di consueto 
negli ultimi tempi, prevede la possibilità 
di recuperare rimanendo nascosti. 





in casa di 101 è una 
versione evoluta degli 
engine che hanno mos- 
so la serie Hitman e il 
primo Kane & Lynch. 
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// sistema di coperture è un 
classico ispirato agli action game 
più giocati degli ultimi tempi. 



Sarà anche matto come un cavallo 
ma Lynch è sicuramente uno dei 
personaggi più azzeccati degli ultimi 
anni, a livello estetico e caratteriale. 



meglio: Lynch si adopererà perché 
questo accada! 

... È TUTTA COLPA DI LYNCH 

L'impressione che abbiamo avuto 
osservando il produttore del gioco 
mentre ci mostrava due livelli com- 
pleti è stata esattamente questa, 
ovvero che sia sempre colpa di Lyn- 
ch. Il sottotitolo Dog Days, inoltre, 
è chiaramente ispirato alla pellicola 
citata nel cappello introduttivo, alla 
quale le gesta del nostro dinamico 



duo sono chiaramente ispirate. Nel 
primo gioco, i protagonisti giravano 
per il mondo con sbirri e mafiosi co- 
stantemente alle calcagna: stavolta 
il contesto iniziale parrebbe esse- 
re decisamente più tranquillo. Una 
volta calmatesi le acque in seguito 
agli eventi del primo gioco (elimina- 
re la figlia di un boss della Yakuza 
può effettivamente creare qual- 
che problema), la coppia si riunisce 
per tirare le somme della relazio- 
ne e portare a termine quel genere 




di lavoretti che permettono di ar- 
rivare in tutta tranquillità all'età 
della pensione. Quale luogo miglio- 
re dei bassifondi di Shangai, per 
darsi una botta di vita? Una sovrap- 
popolata città cinese è sicuramente 
il posto giusto per non farsi notare, 
ma pure il posto peggiore da cui dar- 
sela a gambe nel caso qualcosa non 



/ civili saranno una costante in que- 
sto gioco, molto più che nel primo 
K&L: colpirli sarà solo fonte di guai. 




vada per il verso giusto. Durante la 
presentazione non abbiamo capito 
esattamente quale sarà il progetto cri- 
minale che muoverà questa trama; a 
giudicare dalla massiccia presenza di 
sicari prezzolati e forze speciali del- 
la polizia cinese sembra proprio che 
basterà premere il grilletto nel mo- 
mento sbagliato per far finire tutto in 
malora. A differenza di quanto acca- 
de in Dead Men, il susseguirsi degli 
eventi verrà condensato nell'arco di 
due giorni e due notti e si svolgerà 
esclusivamente all'interno della me- 
galopoli cinese. Come detto, inoltre, 
IO Interactive ha deciso di incentra- 
re la trama di Dog Days sulla figura 
di Lynch, non particolarmente ap- 
profondita nel corso del primo titolo. 
Non riusciamo proprio a capire quale 
genere di affetti possa avere uno svi- 
tato di tale portata: un motivo in più 
per aspettare con un certo interes- 
se l'arrivo di Dog Days... come se non 
bastassero le inevitabili novità pro- 
poste da IO Interactive per quanto 
riguarda la meccanica del gameplay. 

MICHAEL MANN, I LOVE YOU 

I livelli presenti in Dog Days sono 
stati progettati per essere affronta- 
ti in modalità cooperativa e formano 



Natale 2009 TOM 




COME AL SOLITO, I MOMENTI MIGLIORI SONO 
ARRIVATI DALLE SITUAZIONI PIÙ CONCITATE 



la classica collezione di ambien- 
tazioni pensata per offrire diverse 
possibili interpretazioni al concet- 
to di sparatoria. Coperture di ogni 
tipo, suppellettili pronte per esse- 
re frantumate a fucilate e un'ampia 
selezione di civili terrorizzati si me- 
scolano a nutriti gruppi di avversari 
che non si fanno problemi a usa- 
re ogni genere di arma per mandare 
in fumo i nostri progetti crimina- 
li. Se in Dead Men si giocava nei 
panni di Kane, stavolta dovremo 
guidare la chioma svolazzante di 
Lynch: nel caso non avessimo nes- 
suno con cui affrontare la campagna 
single player, la CPU si farà carico 
di gestire i movimenti e il fuoco del 
socio, garantendoci una copertura 
sufficiente ad affrontare l'impegno 
che ci attende. La prima impressio- 



ne è stata sicuramente positiva, in 
quanto è stato facile fare una serie 
di veloci confronti con i difetti visti 
nel primo K&L e notare come ogni 
aspetto sia stato drasticamente mi- 
gliorato sotto molti punti di vista. Il 
sistema di coperture non ha subi- 
to particolari variazioni, ma è stata 
immediatamente evidente una mag- 
giore fluidità del gameplay non solo 
per quanto riguarda il movimen- 
to dei due protagonisti, ma anche 
dell'intelligenza artificiale nemi- 
ca. Respawn limitati si affiancano a 
tentativi d'aggiramento o persino di 
fuoco di sbarramento, mentre gli av- 
versari più incarogniti si danno da 
fare per stanarci a suon di bombe a 
mano o lanciarazzi. Come al solito, 
i momenti migliori sono arrivati dal- 
le situazioni più concitate: quando 



Dog Days sarà un gioco sicuramente molto "urlato". 
I dialoghi si sviluppano sia durante l'azione sia 
in occasione delle numerose scene d'intermezzo, 
realizzate con il motore che muove tutto il resto. 
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L'ISPIRAZIONE DELLE SCENE D'AZIONE A GANGSTA 

MOVIE DEL CALIDRO DI HEAT, COLLATERAL E MIAMI 

VICE È CHIARAMENTE EVIDENTE FIN DAI PRIMI 



Io possibilità di rispondere al fuoco 
a terra è una prerogativa comune 
a tutti i personaggi presenti. 



due individui di questo calibro ini- 
ziano a sparare tra la folla per far 
perdere le proprie tracce si finisce 
dritti in un delirio di vetrine rotte, 
auto in fiamme, feriti che invocano 
aiuto e dialoghi che lasciano poco 
spazio a risate politicamente cor- 
rette. Come spiegato chiaramente 
dagli sviluppatori, l'obiettivo fina- 
le che si pongono con Kane & Lynch 
2 è quello di realizzare lo sparatutto 
in terza persona meglio caratteriz- 
zato di sempre per quanto riguarda 
il concetto di "violenza contempo- 
ranea". L'ispirazione delle scene 
d'azione a gangsta movie del cali- 
bro di Heat, Collateral e Miami Vice 
è chiaramente evidente fin dai primi 
fotogrammi del filmato introdutti- 
vo. Il fatto che il regista di questi 
film sia lo stesso, non è sicuramen- 
te un caso. 



RAPINE LO-FI 

Sotto il profilo tecnico, il pri- 
mo Kane & Lynch non era proprio 
una bellezza. Per questo segui- 
to, quindi, era lecito aspettarsi un 
salto qualitativo piuttosto consi- 
stente: K&L2 poggia sulla stessa 
base del motore grafico prece- 
dente, ulteriormente sviluppata 
tramite l'uso di nuovi effetti e 
ottimizzazioni che rendono net- 
tamente migliore l'esperienza 
di gioco. Texture di alta quali- 
tà a profusione, elevato numero 
di nemici a schermo, buona fi- 
sica di cadaveri e devastabilità 
degli scenari hanno conferma- 
to quest'impressione. Resta solo 
da vedere se il livello si manterrà 
costante lungo tutto il corso del- 
l'avventura: sono previsti circa 
una decina di livelli, per un tota- 





Quali saranno le motivazioni che spingono la 
coppia a riunirsi per un secondo giro in giostra? 



le di otto-dieci ore di sparatoria. 
E se questo non bastasse per "fa- 
re la differenza", diciamo che per 
caratterizzare maggiormente que- 
sta produzione, non solo rispetto 
al suo predecessore ma anche 
al resto degli sparatutto presen- 
ti sul mercato, IO Interactive ha 
pensato di introdurre una scelta 
stilistica che ha suscitato reazioni 
discordi tra i giornalisti presenti: 
l'inquadratura di gioco, piuttosto 
classica (terza persona posta con 
telecamera posta sopra la spal- 



la destra del personaggio), sarà 
caratterizzata da una serie di fil- 
tri per l'immagine che hanno lo 
scopo di dare l'impressione di os- 
servare una scena ripresa tramite 
una telecamera economica o un 
cellulare di scarsa qualità. Uno 
stile molto simile ai video ama- 
toriali presenti su YouTube che si 
distacca nettamente da quello di 
molte produzioni concorrenti. Una 
scelta azzeccata? Non ci resta 
che attendere la prossima estate 
e lo scopriremo. ■ 
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sviluppatore: Haemimont Games - publisher: Kalypso Media 

distributore: Fx Interactive - uscita: Inizio dicembre -sito: www.fxinteractive.com 




Tutte le strade portano a Roma: impossibile perdersi? Non proprio, ma vi aiutiamo noi a pianificare un 
buon soggiorno virtuale nella capitale del mondo antico! 



, P la storia vi appassiona, non 
,,,.., _ G .._ di sorpresa: Fx 
Interactive fornirà a breve i bi- 
.._:ti di un viaggio straordinario e, 
trattandosi di un'agenzia di "turi- 
smo videoludico" di tutto rispetto, 
sapete già che il prezzo contenuto 
_ jll'offerta non nasconderà alcuna 



I Torna la serie Imperivm e lo fa rispol- 
verando il gameplay dei primi episodi, 
poi accantonato in favore di meccani- 
che riconducibili ai gestionali più che 
agli RTS. Il nuovo seguito offre entrambi | 
gli aspetti, fondendoli in un'unica so- 
luzione: si amministra una città e la si 
difende dagli assedi, ma si possono an- 
che assecondare progetti di conquista, 
dirigendo le milizie verso il nemico. E 
tutto questo si potrà fare anche online, 
accogliendo gli amici nei propri ranghi 
o marciando contro di loro. 



Pro: Ricostruzione a 360°, 
in pace e in guerra. 
Storicamente accurato. 

Contro: Affrontare minacce interne 
ed esterne è frustrante 
Poche le vere novità. 



Giudizio 




fregatura. Ciò non toglie, comun- 
que, che sia necessaria una minima 
preparazione: occorre imbastire un 
bagaglio culturale, quantomeno ri- 
spolverando le nozioni apprese sui 
banchi di scuola. Intendiamoci, per 
compiere questo tuffo nel passato e 
riavvolgere la matassa temporale fi- 
no all'epoca classica, non dovrete 
certo abbassare lo sguardo su tomi 
che non sfogliate dall'ultima volta 
che siete stati interrogati sull'argo- 
mento. Se volete vincere a Imperivn 
Online, però, sarà meglio ripassare 
come era organizzata la società de- 
gli antichi romani, perché non c'è 
via di scampo: se intendete agire 
d'istinto, finirete per accorciare dra- 
sticamente la vita dell'impero. 
Il nuovo capitolo della serie Impe- 



rivm, intatti, si preannunci come 
uno dei gestionali storici più com- 
plessi mai apparsi sugli schermi 
dei PC. Non inaccessibile, ma so- 
stenuto da un'intricata struttura di 
regole, dove nulla è lasciato al ca- 
so. La ricostruzione storica si rivela 
coerente non tanto nel ripercorrere 
il filo degli eventi (pur sempre rilet- 
ti in modo fedele alla realtà), bensì 
nel ricreare le condizioni che hanno 
consentito alla civiltà romana di svi- 
lupparsi più rapidamente di altre e, 
dunque, di prevalere. 
Facendo tesoro dell'esperienza ma- 



IMPERIVM ONLINE RICREA LE CONDIZIONI CHE 

HANNO CONSENTITO ALLA CIVILTÀ ROMANA DI 

PREVALERE SOLLE ALTRE 



saga, i programi ... r _... 

Online hanno perfezionato un si- 
stema per descrivere le dinamiche 
d'espansione di un insediamento 
romano, dalla fondazione al conso- 
lidamento in metropoli. In verità, 



edifici si rifarà agli antichi concetti 
d'urbanistica e decreterà il succes- 
so (o il fallimento) della missione. 
L'economia funziona a seconda del- 
la forma data ai territori urbani: va 



A ogni stirpe vengono associati simboii, motti e 
privilegi: i Luci, per esempio, godono dei rispet- 
to degli artigiani e hanno abbondanti risorse. 




MENTRE CI SI OCCUPA DELLA CRESCITA 

DELL'INSEDIAMENTO, NON SI DEVE DIMENTICARE DI 

RECLUTARE E ADDESTRATE ARMATE 



// sistema di illuminazione applica filtri cromatici 
tenendo conto dell'alternanza delle fasi della gior- \ 
nata e dei cambiamenti delle condizioni meteo. 
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Questi rosei esemplari d'allevamento 
finiranno presto sui banchi delle ma- 
cellerie per sfamare la popolazione. 
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Guerre Puniche e 
glie di Roma (use 
2004) era infatti 



e Grandi 
i tra il 2002 < 



envm Online ritroviamo en- poh di soldati: non si controllano 
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Ci sono professioni che riprendo- 
no l'attività non appena albeggia. 
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Gli schiavi restano chiusi all'interno delle 
gabbie finché qualcuno non li compra. 
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Le fontane riforniscono d'acqua gii edifici 
circostanti e innalzano ii vaiore di igiene. 




Il panorama si estende a vista d'occhio: il mo- 
tore grafico ha un'ottima profondità di campo. 




È possibile abbassare la visuale 
in modo da condividere la stessa 
prospettiva dei nostri cittadini. 





Wniìi} 






















































LA STESSA COMPLESSITÀ DELLA FASE DI 
COSTRUZIONE SI RITROVA, IN PARI PROPORZIONI, 
NELLA SEZIONE DI GIOCO IN CUI SI IMPARTISCONO 
ORDINI Al MANIPOLI DI SOLDATI 



L'arena ospita i combattimenti tra gladiatori (sbir- 
ciando al suo interno è possibile assistere agli 
spettacoli) e porta divertimento alla popolazione. 
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re la realtà storica: i nomi del 
costruzioni sono translitterazii 



hanno riposto attenzione solo nel 



Preview 



All'imbrunire, la maggior parte del- 
la popolazione smette di lavorare 
e fa ritorno alle proprie abitazioni. 



I SERVER ESCLUSIVI DI IMPERIVM 

ONLINE CONSENTIRANNO AGLI UTENTI 

DI SCEGLIERE LA MODALITÀ DI GIOCO 

PREFERITA 





Nel cuore di Londra, Electronic Arts affila le sue armi per conquistare il Natale e il 
2010. TGM, ovviamente, è andata a curiosare (e a scroccare brioche)! 



LI appuntamento invernale 
con la lineup di Electro- 
i nic Arts è diventato ormai 
un'abitudine, nonché una piace- 
vole occasione per vedere con un 
solo colpo d'occhio tutto l'eserci- 
to di giochi che lo storico colosso 
dell'industria ha schierato per as- 
sediare il Natale e i primi mesi del 
2010. In una Londra grigia e umi- 
da ci siamo rifugiati in un locale 
pieno di videogiochi, sviluppatori 
e brioche. Le brioche, piccoline e 
con la glassa, erano ottime: nono- 
stante la nostra motivata diffidenza 
verso la cucina inglese, dobbia- 
mo ammettere che erano squisite, 
"delicious and moist", come la 
torta di Portai. Gli sviluppatori, 
pur non potendo competere con 
la croccante dolcezza del buffet, 



si sono comportati da sviluppato- 
ri: non hanno sporcato, non hanno 
abbaiato, e hanno docilmente ri- 
sposto alle nostre argute domande, 
recitando da copione le risposte 
universali che si erano prepara- 
ti in precedenza. Se pensate che 
siamo cattivi e cinici, dovreste pro- 
vare a parlare con Ray Muzyka di 
BioWare: sarà anche un genio, ma 
dopo averlo intervistato anche voi 
lo scambiereste con un piatto di 
briochine di EA. Fortunatamente, 
lo scopo di questo piccolo speciale 
non è paragonare l'industria video- 
ludica alla pasticceria (anche se 
non sarebbe male...), bensì quel- 
lo di raccontarvi i pezzi forti della 
suddetta lineup. Una lineup che 
stupisce in positivo, come del re- 
sto ha fatto la stessa Electronic 



Arts in questi ultimi due anni, du- 
rante i quali è tornata a essere uno 
dei più importanti e interessanti 
publisher del panorama mondiale. 
Poco tempo fa, senza girarci trop- 
po intorno, era considerata una 
fucina di seguiti senza cuore, che 
riciclava di anno in anno le stes- 
se idee e puntava tutto sulla forza 
di brand preistorici e sul richiamo 
delle licenze ufficiali. Ora, inve- 
ce, è tornata a essere una fabbrica 
di idee, che investe su nuovi fran- 
cese e ha l'audacia di rimettere in 
gioco quelli vecchi, rimaneggian- 
doli come ha fatto con il recente 
Need for Speed: Shift. Oltre a 
questo, l'acquisizione di studi co- 
me BioWare e le partnership con 
i purosangue di Valve conferisco- 
no varietà e qualità a una proposta 



videogiocosa che sarà difficile ri- 
fiutare. E ora, smettiamo di fare 
finta di essere dei giornalisti seri e 
iniziamo a parlare della cosa che 
conta veramente. Le brioche! No, i 
giochi! Buona lettura! 



NON SOLO PC 

La lineup di EA è fortissima anche in 
campo console, al quale a onor del 
vero era dedicato più di metà dello 
showcase, con titoli come Dante's In- 
ferno, Skate 3 e MMA. E a noi cosa 
importa? Importa eccome, perché di 
recente capita che titoli esorditi co- 
me esclusive su console si allarghino 
anche al mondo dei PC con il secon- 
do episodio, o che vengano convertiti 
con qualche mese di ritardo. In que- 
st'ottica fa piacere sapere che anche 
sul fronte console l'esercito di EA è 
pronto a fare fuoco in grande stile. 
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La battaglia finale di uno degli RTS più importanti della storia dei PC. 



SVILUPPATORE: EA LA - PUBLISHER: EA - USCITA: Marzo 2010 



HYPEXXXXX 



Dopo circa trenta milioni di co- 
pie vendute e quindici anni 
di gloriosa storia, la saga di 
Command & Conquer si avvia al- 
la sua epica conclusione con questo 
Tiberian Twilight, titolo scelto diretta- 
mente dai fan che hanno partecipato 
al concorso indetto dal sito ufficiale. 
Il gioco ci racconterà il finale delle 
vicende di NOD e GDI, con gli im- 
mancabili filmati con attori in carne 
e ossa che ci allietano sin dai tempi 
del primo episodio. Allo showca- 
se di Londra gli sviluppatori hanno 
mostrato la modalità multiplayer Do- 
mination, pensata per due squadre 
da cinque giocatori: si tratta di un 
modello di gioco piuttosto innovati- 
vo per i canoni della serie, e che con 
tutta probabilità si rivelerà il fiore al- 
l'occhiello di questo episodio. La 
principale variabile è l'introduzione 
del crawler, una vera e propria ba- 
se mobile, decisamente funzionale 
allo scopo della partita, ossia con- 
quistare dei punti di controllo in giro 



per la mappa. La struttura dei ma- 
tch è deliziosamente dinamica e, pur 
nella frenesia dello showcase, ci sia- 
mo goduti alcune delle sfaccettature 
cooperative di questo C&C. È infat- 
ti possibile scegliere tra tre classi, 
una di attacco, una di difesa e una 
di supporto, per poi giocare un ruo- 
lo diverso a seconda del proprio stile. 
In base alle proprie scelte si avranno 
carri armati, torrette difensive o mez- 
zi aerei, e solo coordinandosi con gli 
alleati sarà possibile portare a casa 
una vittoria. In ogni caso, se gli equi- 
libri della partita sono a favore degli 
avversari, si può correggere il tiro 
cambiando classe al volo: così fa- 
cendo si potranno tenere in gioco le 
unità già schierate, e si verrà pena- 
lizzati solo da un momento di pausa. 
La sanzione non è una punizione, sia 



IL KANE, IL MIGLIORE AMICO DELL'UOMO 



Che Command & Conquer sarebbe, senza quel- 
l'adorabile pelatone psicopatico di Kane? Joseph 
Kucan, lo storico attore che ha prestato il suo 
volto al cattivone della serie, non mancherà 
neanche in Tiberian Twilight. Gli sviluppatori ci 
hanno anticipato che il suo personaggio sarà pro- 
tagonista di tanti colpi di scena, e che potremo 
farci un'idea più chiara sui suoi sentimenti. Se 
non siete parte del popolo che salta le scene di 
intermezzo senza pietà, C&C4 vi terrà impegnati 
con ore di gradevoli filmati. 



chiaro, ma solo un espediente per 
evitare che i power player cambino 
classe in continuazione sbilanciando 
le partite. È chiaro come gli svilup- 
patori abbiano ragionato molto sulle 
modalità multiplayer, calibrando fine- 
mente aspetti come il limite di unità 
schierabili (condiviso con gli allea- 



'TIBERIAN TWILIGHT REGALERA Al FAN IL GRAN 
FINALE CHE SI MERITANO" 



ti) e gli interventi dell'Intelligenza 
Artificiale, che subentra quando un 
pusillanime abbandona lo scontro. 
Command & Conquer 4: Tiberian 
Twilight non rivoluzionerà gli RTS 
come fece il primo capitolo della sa- 
ga, ma con tutta probabilità regalerà 
ai tantissimi fan il gran finale che si 
meritano. Poi si sa, se il gioco sarà 
un successo senza precedenti, non 
è da escludere che EA torni sui suoi 
passi e riapra le danze con un ipote- 
tico C&C 5... Chi vivrà vedrà! 
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Lo sparatutto in soggettiva per chi ama giocare in (cattiva) compagnia. 
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Di recente si è parlato molto di 
Bad Company 2, e forse per 
i motivi sbagliati. Dopo la di- 
scussa mossa di Activision di non 
includere il supporto ai server dedi- 
cati in Modem Warfare 2, un gruppo 
di videogiocatori PC si è unito per 
boicottarlo, suggerendo di aspettare 
l'uscita del nuovo Batti efield. DICE, 
comprensibilmente, ha appoggiato 
questa mozione, sottolineando che 
confermerà il suo storico appoggio 
alla scena dei PC supportando i tan- 
to chiacchierati server dedicati. A 
questo punto, si potrebbe discutere 
su come un port da console venga 
eletto alfiere del mondo dei PC, ma 
non lo faremo. Bad Company 2, in- 
fatti, ha tante frecce al suo arco, e 
non merita di essere trattato come 
una semplice alternativa a Modem 
Warfare 2. È un gioco diverso, sia 
per la sua struttura sia per la filo- 



sofia di game design di DICE, e a 
prescindere da qualunque disputa 
e atto di boicottaggio, ha le carte in 
regola per essere uno dei più inte- 
ressanti FPS online del 2010. 
A Londra abbiamo avuto modo di 
provare la modalità multiplayer, 
che consente a un massimo di 24 
giocatori di sfidarsi in campo aper- 
to. Si tratta di una guerra totale 
che, pur mantenendo un ritmo fre- 
netico, richiede una buona dose 
di gioco di squadra, anche gra- 
zie alle tante variabili introdotte 
da DICE. Tanto per cominciare ci 
sono tre classi (ingegneri, medi- 
ci e ricognitori), tutte con abilità 
e caratteristiche particolari, e i 
giocatori potranno modificarle a pia- 
cimento intervenendo sulle armi e 
sull'equipaggiamento che avran- 
no a disposizione. L'idea è quella di 
creare un sistema flessibile e senza 




Il MOTORE FISICO PERMETTE DI ABBATTERE EDIFICI 
E DI CALCOLARNE IL CROLLO IN TEMPO REALE" 



stereotipi, nel quale ogni giocatore 
avrà modo di affermare il suo stile 
di gioco senza sottostare a troppe li- 
mitazioni. 

Pur avendo notato tante opzioni e 
possibilità, durante lo showcase c'era 
troppa fretta e confusione per sma- 
nettare su simili dettagli, quindi per 
il momento ci fidiamo delle parole 
degli sviluppatori. Tutto il resto, in- 
vece, l'abbiamo toccato con mano, e 
l'esperienza è stata davvero emozio- 



nante. A differenza di altri FPS, Bad 
Company 2 supporta mezzi di tut- 
ti i tipi anche durante i match online, 
con carri armati e velivoli di vario ti- 
po. La caratteristica più importante, 
però, è il motore fisico, che permette 
di abbattere edifici e di calcolarne il 
crollo in tempo reale. Questa partico- 
larità, presente anche nel primo Bad 
Company, è stata migliorata sotto tut- 
ti i punti di vista, e prevedibilmente 
conferisce ai match in multiplayer 




r\ 



^ Reportagi 





VANTAGGIO TATTICO? 



DICE ha confermato l'uscita 
di una Limited Edition per 
Battlefield: Bad Company 
2, che fino a esaurimen- 
to scorte verrà venduta 
allo stesso prezzo di quel- 
la normale. Non conterrà 
omaggi o beni fisici, ben- 
sì un codice per sbloccare 
delle armi nella modali- 
tà multiplayer. In buona 
sostanza, comprando la Li- I 
mited i giocatori avranno I 
da subito dei vantaggi che 

gli altri otterranno dopo molte ore di gioco. Alla fine tutti saranno allo stesso livello, 
ma chi sceglierà di comprare il gioco appena arrivato sugli scaffali avrà una marcia 
in più. L'idea è discutibilissima anche perché, per invogliare i giocatori all'acquisto 
"immediato", DICE rischia di compromettere l'equilibrio online nel periodo di lancio. 



W. 



chiamo, però, che Bad Company 2, 
come il suo predecessore, avrà an- 
che una campagna in singolo, nella 
quale una squadra di soldati indi- 
sciplinati si lancia in una missione 
impossibile. Il gameplay si con- 
centra anche in questo caso sul 
motore fisico e sulla possibilità 
di abbattere gli edifici, ma assu- 
me un tono più scanzonato rispetto 



ad altri titoli. I protagonisti, infat- 
ti, avanzeranno a suon di battute 
politicamente scorrette, sottoli- 
neando tutti passaggi salienti con 
umorismo di bassa lega e insulti 
coloriti. Battlefield: Bad Company 
2 promette bene, e ci sono ottime 
possibilità che il suo stile di gioco 
conquisti moltissimi appassionati 
di FPS, online e non. 



un gusto particolare, anche perché il 
campo di gioco può potenzialmente 
cambiare a ogni partita. 
In generale, questo nuovo Battle- 
field ci ha colpito per la sua varietà, 
anche se abbiamo giocato più e più 
volte sulla stessa mappa. Alcune 
battaglie si sono risolte con scontri 
violenti in campo aperto, facilita- 
ti magari dal crollo di un palazzo, 
mentre altre si sono ridotte a uc- 
cisioni più tradizionali, con rapidi 
scontri a fuoco nei vicoli e com- 



battimenti ravvicinati. Memori dei 
problemi legati all'eccessiva forza 
dei carri armati, inoltre, gli svilup- 
patori hanno introdotto un'arma che 
spara una traccia, che si attacca 
alla corazza, e che attira automa- 
ticamente tutti i razzi sparati nelle 
vicinanze. 

I ragazzi di DICE ci sanno fare con 
il multiplayer, e da quanto abbia- 
mo visto questo Battlefield 
sarà all'altezza del nome 
della serie. Non dimenti- 




Se speravate di farvi venire l'acquolina partecipando a un'eventuale beta pubblica di 
Bad Company 2, rinfoderate la vostra pistola. Una beta è prevista sì, ma in esclusiva 
su PlayStation 3, con sommo sconforto di noi PCisti, ai quali toccherà aspettare fino 
a marzo, periodo in cui il gioco arriverà sugli scaffali. 
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II secondo episodio del Guerre Stellari di BioWare è in rotta di collisione con il pianeta Terra. 
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I ass Effect 2 sarà il no- 
stro L'Impero Colpisce 

I Ancora". Con que- 
ste trionfanti parole, Ray Muzyka 
di BioWare ci ha raccontato quan- 
to fosse fiero del secondo capitolo 
di questa trilogia, che in effet- 
ti inizia sempre più ad avvicinarsi 
ai fasti di Guerre Stellari, sia per 
l'ambizione della trama, sia per il 
dettaglio con il quale sono raccon- 
tate le vicende delle varie specie 
e dei pianeti della galassia (che, 
giusto per essere chiari, a que- 
sto giro non è "lontana, lontana"). 
Mass Effect 2 è stato senza dubbio 
il principe dello showcase di EA, 
e dobbiamo ammettere che il bre- 
ve livello dimostrativo che abbiamo 
provato ci ha fatto completamente 
perdere il nostro proverbiale conte- 
gno giornalistico, trasformandoci in 
fan che non vedono l'ora di mette- 
re le mani sul gioco completo. 



La prima novità annunciata da 
BioWare riguarda una nuova razza, 
gli inquietanti Collector. Si tratta 
di una misteriosa stirpe di insetto- 
ni che assalta interi insediamenti 
per rapirne i coloni. La strategia di 
attacco è sempre la stessa: una co- 
lossale nave (di dimensioni simili 
alla Sovereign del primo episodio) 
si avvicina al pianeta, e uno scia- 
me di minuscoli insetti attacca gli 
umani, paralizzandoli. In seguito 
gli insettoni sbarcano e trascinano 
le loro povere vittime sulla propria 
nave, sulla quale con tutta pro- 
babilità non succederà niente di 
piacevole. I Collector saranno una 
delle principali minacce di Mass 
Effect 2, anche perché, per moti- 
vi ignoti al Consiglio, sono dotati 
di una tecnologia superiore al re- 
sto della galassia, che nessuna 
razza ha sviluppato. Un simile da- 
to fa pensare istantaneamente a 



m ^E3P^E 4 1 


UT Im 

■ 4jH 1 



LE SPARATORIE SONO SENZA DURRIO I/ASPETTO 
PIÒ INNOVATIVO DI MASS EFFECT 2" 



un legame con i Razziatori, e al 
nostro Shepard come al solito toc- 
cherà investigare. Immischiarsi 
con i Collector sarà pericoloso, an- 
che perché i sudici insettoni sono 
comandati da una sorta di mente 
collettiva, che li rende particolar- 
mente efficaci nel combattimento 
in squadra. 

La demo dello showcase inizia- 
va su Omega, un'inquinata colonia 



mineraria: un'atmosfera cupa, con 
tinte che virano verso il rosso il- 
luminate da neon in stile Biade 
Runner. Si vede chiaramente che 
questo seguito sarà decisamente 
più dark del suo predecessore, ri- 
flettendo del resto lo stato d'animo 
di Shepard, sul quale grava una 
responsabilità di proporzioni galat- 
tiche. La grafica è da urlo: le luci, 
i dettagli e le animazioni fann 



ino 
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FACCIA DA SHEPARD , 

Durante la demo abbiamo notato che una guancia di Shepard ha degli strani segni, 
come se avesse un circuito sottopelle. Abbiamo chiesto lumi a Ray Muzyka, che ci ha 
risposto con il suo sorriso beffardo, dicendo "Ah, l'avete notato, eh?". Di certo questo 
dettaglio avrà un forte peso nella trama, e potrebbe comportare dei nuovi poteri per 
il nostro eroe. Purtroppo non abbiamo nessuna immagine in proposito, e BioWare non 
ha ancora svelato di cosa si tratta. 



pensare a un film di fantascienza 
targato Pixar. Dopo aver ammira- 
to il paesaggio ci siamo infilati in 
un losco locale notturno, l'After- 
life, traboccante di alieni di ogni 
razza. Anche in questo caso, Mass 
Effect 2 sembra più maturo del suo 
predecessore, anche perché in con- 
fronto i locali della Cittadella sono 
posti per educande. Si capisce dav- 
vero che Shepard sta sondando 
la feccia della galassia, e l'atten- 
zione riposta nei dettagli dà vita a 
location che raccontano una storia 
anche senza parole. Come preve- 
dibile, dopo essersi incautamente 
sparato il drink versato dall'inaf- 
fidabile barman, il nostro eroe 
stramazza al suolo. Blackout! La 
demo fa un salto in avanti, e ci tro- 
viamo in compagnia di Garrus, ex 
membro dell'equipaggio della Nor- 
mandy. Parlando con lui, abbiamo 
avuto modo di provare il nuovo si- 
stema dedicato ai dialoghi, che in 
alcune occasioni permette di inter- 
rompere il discorso e di prendere 
in mano la situazione. Come in un 
Quicktime Event compare un pul- 
sante su schermo, e premendolo si 
attiva un'azione, buona o malvagia, 
che dipenderà anche dai punteggi 
di fascino e intimidazione di She- 
pard. Mentre Garrus ci mostrava un 
gruppo di droidi nemici attraverso il 



mirino del suo fucile di precisione, 
premendo il tasto con tempismo 
abbiamo fatto premere il grilletto 
a Shepard, semplificando il com- 
battimento successivo, nel quale 
abbiamo fatto amicizia con le nuo- 
ve armi disponibili. 
Le sparatorie sono senza dub- 
bio l'aspetto più innovativo di 
Mass Effect 2, anche perché buo- 
na parte degli elementi del primo 
episodio è stata cestinata o mo- 
dificata. Tanto per cominciare, 
le armi con proiettili infiniti, che 
si surriscaldavano se usate trop- 
po rapidamente, hanno lasciato 
spazio a tradizionali fucili da ri- 
caricare, che rendono l'azione più 
fluida e godibile. Anche il siste- 
ma di copertura è stato rivisto, e 
ricorda i recenti sparatutto in ter- 
za persona, come Gears of War: ci 
si avvicina a una barriera, ci si at- 
tacca, e dopo si esce allo scoperto 
con la pressione di un tasto. Altro 
dettaglio dei combattimenti riguar- 
da la fisica, che calcola in maniera 
convincente le cadute dei nemi- 
ci in base ai punti in cui vengono 
colpiti. La carne al fuoco è tan- 
tissima, dunque, e anche questa 
volta pare che la grigliata di BioWa- 
re sarà un banchetto da 
veri gourmet del 
videogioco. 
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Una grande firma del cinema insieme a una software house altrettanto venerabile, con 
una storia di fantascienza a tratti affascinante: possibile che qualcosa vada storto? 



no rispondere 



I ^ siamo fissare qualche punto 
fermo: James Cameron's Avatar non 
è il solito tie-in, stretto fra ingerenze 
delle major hollywoodiane e sviluppa- 
tori sull'orlo di una crisi di nervi, per 
quanto non sia del tutto esente dai 
difetti di questo genere "accessorio" 
ai blockbuster cinematografici. La re- 
cente delusione per le trasposizioni 
di Terminator: Salvation e Watch- 
men - La Fine è Vicina non ha fatto 
altro che aumentare la diffidenza ver- 
so questo tipo di produzioni, dal cui 
calderone sono emersi pochi pro- 



dotti, fra cui il sorprendente X-Men 
- Origins: Wolverine di Raven Sofwa- 



di videogame sono stati chiamati a 
interpretare "liberamente" un perso- 
naggio dei fumetti e del cinema, con 
un budget adeguato e slegati da un 
film nelle sale, il compito è stato svol- 
to con risultati addirittura eccellenti, 
come hanno dimostrato l'ultima in- 
carnazione di Batman e tutta la serie 
Aliens Vs Predator ( fatta eccezione 
per l'ultimo capitolo, ancora da valu- 
tare). Dal canto suo, la 20th Century 
Fox ha voluto fare le cose alla gran- 
de per Avatar, anche per accontentare 



LA RECENTE DELUSIONE PER LE TRASPOSIZIONI DI 

TERMINATOR: SALVATION E WATCHMEN - LA FINE 

È VICINA NON HA FATTO ALTRO CHE AUMENTARE LA 

DIFFIDENZA VERSO I TIE-IN 



le richieste di James Cameron, affi- 
dando il videogame alle capaci mani 
di Ubisoft Montreal, senza imporre 
troppe restrizioni su gameplay e tra- 
ma. Malauguratamente, almeno un 
limite è rimasto a ricordare la matrice 
produttiva del titolo, ed è rappresen- 
tato dalla rigida finestra temporale 
concessa allo sviluppo, legata al- 



ta di tempi supplementari per rifinire 
le sbavature (nel caso specifico, non 



sono nemmeno poc 



Le cose di 



anche perché nella mia testa la va- 
lutazione di JC'S Avatar ha subito 
notevoli oscillazioni durante la prova, 
per poi stabilizzarsi nel numero che 
potete sbirciare in quarta pagina, se 
proprio non resistete alla tentazione. 



Le armi e le corazze si sbioccano 
per modelli successivi, richiamando 
Mass Effect in forma "elementare". 




Review 



L'INCARNATO TRIDIMENSIONALE 

Riprendendo in mano l'agognato progetto di Avatar, rincorso fin dal 1996, James Came- 
ron ha voluto associare senza indugi l'immagine (intesa come oggetto di marketing, 
oltre che artistico) del suo nuovo film alle moderne incarnazioni del 3D cinematografi- 
co. Per lo stesso motivo, appena si è concretizzata l'idea di un tie-in più complesso del 
solito, si è subito pensato di introdurre nel gioco il supporto alla stereoscopia per l'ho- 
me entertainment (cosa che succederà, ovviamente, anche per il blu-ray del film): un 
po' in controcorrente, però, Avatar - Il Videogioco non si appoggia sugli accessori pro- 
posti da Nvidia, come gli occhiali 3D Vision, e neppure su driver sviluppati da qualche 
produttore specifico. L'opzione per la stereoscopia è direttamente elencata nel pannello 
video interno al titolo, con una serie di tarature per la distanza dallo schermo/televi- 
sore e per le sue dimensioni: tanto meglio se siete fra i pochi ad essersi messi in casa 
la più recente tecnologia, compreso un costosissimo LCD a 120Hz di refresh (necessa- 
rio a riprodurre le immagini "duplicate", con la giusta angolazione prospettica per ogni 
occhio); altri appassionati, invece, potrebbero possedere l'accoppiata composta da un 
vecchio schermo CRT e dalle soluzioni già presenti sul mercato, che comprendono an- 
che gli occhiali stereoscopici della eDimensional o i driver di iZ3d, oltre alle analoghe 
offerte di Nvidia (che dalla loro, ovviamente, hanno un supporto più puntuale). Natural- 
mente, esistono accessori addirittura più sofisticati, come i visori LCD di eMagin, ma 
se poi qualcuno muore nell'incendio della propria casa, convinto di trovarsi in una del- 
le infuocate battaglia su Pandora, noi l'avevamo avvertito. 




I / combattimenti sono piacevoli da vedere: nemici e 
I compagni usano tutte le abilità in mano al giocatore. 



I L 'Avatar Na'vi può disporre di una sola 
arma da fuoco, un mitragliatore pesante, 
accanto a pugnali, lance, archi e mazze. 
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I Per i Na'vi sono le "infernali macchine del cielo" i 

| nemici più ostici da combattere. Per i marine, inve- 

, i "boss" sono gli animali più grossi e feroci. 



Una bella dose di "berseker" e il povero 
micione lo mettiamo a dormire. Sono mol- 
to più pericolosi i Na'vi, almeno in gruppo. 
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Questa torretta appartiene a un autocarro blinda- 
to, sfruttato una voita soia neiìa campagna in sin- 
golo. In effetti, sembra più adatto al multiplayer. 
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/ Bunshee sono presenti solo nelle mappe con un 
1 buon sviluppo verticale: cavalcarli è divertente, 
| ma non sono riuscito a utilizzarli in battaglia. 
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1 // design degli elicotteri di Avatar è uno degli elementi nati per il 
I videogioco ed esportati nel film, per volere dello stesso Cameron. 




inoltre, i mezzi a disposizione del- 
le fazioni, con veicoli di aria e terra 
da una parte e fantasiose cavalcature 
dall'altra, comprendenti enormi pan- 
tere aliene e creature sacre simili a 



ad esempio facendosi proteggere da 



erodattili. L' avatar Na 



i sequenza per 



se questa componente da 
viene approfondita ulteric 



tra parte l'RDA può ordinare atta 
missilistici o altre diavolerie da g 
ra tecnologica. Opportuna la scel 
non inserire il sistema automatic 
copertura e la classica "zoomata 
la mira in terza persona, nonosta 
te siano caratteristiche molto in > 
perché la struttura di alcune are* 
la frequenza degli scontri ravvicii 
avrebbe reso inutili tali impostaz 



CRESCIAMO CON IL RISIKO 

Trattandosi di un gioco d'azione, l'immagine a corredo potrebbe ingannare: il gameplay 
di Avatar non han niente a che fare con il controllo del territorio, come nel già citato 
RF:guerrilla, ma offre comunque un minigioco in cui questa caratteristica viene usa- 
ta ai fini della campagna in single player. Essenzialmente, si tratta di un piccolo War 
Game, con tanto di unità e fabbriche per costruirle, in cui l'obiettivo è strappare al ne- 
mico la superficie di Pandora, servendosi dei crediti guadagnati durante l'azione: cosa 
più importante, però, alcuni territori di conquista vi daranno bonus da spendere nel 
gioco vero e proprio, come esperienza extra e particolari "pacchetti" di armi e abilità. 
Carino, soprattutto perché cresce di difficoltà di pari passo con l'esperienza, rivelan- 
dosi semplice ma non stupido: dopo un po', però, si può bellamente ignorare, anche 
perché avrete abbastanza premi da far saltare l'intero satellite. 




DA UNA PARTE C'È II RICORSO ALLA TECNOLOGIA 

RELUCA, COME IN UNO SHOOTER PURO, DALL'ALTRA 

ARMI E POTERI VICINI AGLI SLASH'EM UP DI 

AMBIENTAZIONE FANTASY 



Le location, come detto, sono ampie 
e ben strutturate, con un'alternan- 
za di zone a cielo aperto (le uniche 
dove si possono usare gli elicotte- 



invisibili o esplodendo attacchi ber 
seker" sui loro nemici naturali (poi 
magari si incastrano contro un albe- 
ro, ma questa non è una novità). In 



ri Dragon e gli animali alati Bunshee) generale, comunque, va rilevata la 
e piccole valli chiuse tra la vegetazio- migliore riuscita della campagna de- 



e piccole valli chiuse tra la vegetazio- 
ne lussureggiante, anche se intorno 
alla metà del gioco alcuni livelli sof- 
frono di una certa ripetitività, a causa 
di obiettivi simili tra loro e di scara- 
mucce fin troppo frequenti. Per quel 
che riguarda le IA, non si può gridare 
al miracolo ma nemmeno disprezza- 
re il lavoro fatto, soprattutto perché 
gli avversari tendono a utilizzare abi- 
lità sempre più potenti, esattamente 
come il protagonista, rendendosi 



// confronto fra tecnologia e natura: nel videogioco, è l'im- 
pianto visivo a esprimere al meglio la tematica del film. 



dicata ai Na'vi, sicuramente più varia 
nelle quest minori e nei particola- 
ri legati alla peculiare civiltà, anche 
perché le sortite militari degli umani 
assomigliano sin troppo a quelle viste 
in altri sparatutto sci-fi, nonostante 
l'indubbio appeal delle macchine in 
mano ai terrestri. 

Una critica a parte la merita l'estre- 
ma accessibilità del titolo: non 
stiamo parlando del livello di difficol- 




Review 



In alcune zone di Pandoro verrebbe- I 
ro su delle bellissime discoteche. 
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PANDORA WAR 



LA PALEnE CROMATICA RISULTA PARTICOLARMENTE 

VIVACE, CON PUNTE DI PURA PSICHEUELIA NEI 

LIVELLI CON ILLUMINAZIONE "FLUORESCENTE" 



tà, comunque unico e tarato su una 
longevità più che discreta (almeno 
sommando le due campagne, senza 
contare la robusta sezione multi- 
player), ma dell'attitudine a facilitare 
la vita all'utente in tutti i modi. Dal- 
le onnipresenti indicazioni a schermo 
alle misteriose medicine per ritornare 
subito in battaglia, ogni cosa è con- 
cepita per portare anche i più pigri 
alla fine dell'esperienza, compre- 
so un sistema di teletrasporto poco 
verosimile persino nel contesto fan- 



DUNIA E PANDORA 
ESCONO INSIEME 

Come abbiamo scritto nel dossier 
presente in questo stesso numero, 
il lavoro sul design visivo di James 
Cameron's Avatar: Il Videogioco è 
stato apprezzato dallo stesso re- 
gista, che ha voluto nel suo film 
alcuni veicoli previsti inizialmen- 
te solo per la versione "digitale". 
Questa non è una cosa di poco con- 
to, per un videogame dove persino 



sempre più potenti anche dal pun- 
to di vista estetico: stessa cosa si 
può dire per i mezzi militari e gli 
animali di Pandora, via via più pe- 
ricolosi e belli da vedere, lungo la 
strada che porta al finale. A muo- 
vere il mondo di Avatar c'è una 
versione pesantemente rimaneg- 
giata del Dunia, il potente engine 
di Far Cry 2, capace di una buona 
prova anche nel nuovo contesto fan- 
tascientifico, reso particolarmente 
affollato dal ritmo frenetico del ga- 
meplay. La palette cromatica risulta 
particolarmente vivace, arricchita da 
effetti di luce di grande qualità, con 
punte di pura psichedelia nei livel- 
li illuminati da colori "fluorescenti", 
attraverso esaltazioni estreme di to- 
nalità: queste sezioni, comunque 
godibili, sono pensate per mettere 
in mostra le qualità del 3D stereo- 
scopico, caldamente consigliato da 
questa produzione, anche se nel no- 
stro caso non possiamo che riferirci 
al metodo di visualizzazione tradi- 
zionale, tenuto conto del numero 
trascurabile di videogiocatori in pos- 



L'offerta multiplayer di Avatar appare solida e discretamente realizzata, con una decina 
di mappe da sfruttare in battaglie competitive, presentate come "località" sulla mappa 
del pianeta (come avviene in single player): le arene sono piuttosto ampie e ben fatte, 
con mezzi e animali da guerra sparsi qua e là. Viste le differenze nel gameplay bisogna 
però segnalare tra le incognite il difficile bilanciamento tra le forze Na'vi e gli umani, 
anche perché due mappe presentano lo scontro finale fra le due razze attraverso una 
modalità dedicata. Le altre 4 opzioni, invece, pescano tra le più classiche delle offerte, 
dal Deathmatch a squadre al Capture the Flag, passando per Dominio e King of the Hill. 
Il sistema per trovare i match è lo stesso ereditato dai comparti multiplayer delle con- 
sole, senza nessuna lista server. 







sesso della suddetta tecnologia. 
Magari, abbagliati dalle meraviglie 
del "freddi", non ci saremmo accor- 
ti di altre mancanze, come l'assenza 
di un engine fisico degno di questo 
nome: il gioco implementa la tec- 
nologia del Dunia per alcune specie 
vegetali, permettendo di spezzare 
arbusti e piccole piante, ma le ani- 
mazioni dei nemici uccisi appaiono 
visibilmente precalcolate. La man- 
canza di Havok o simili middleware, 
inoltre, risulta ancora più evidente 
quando si investe un animale o un 
soldato con un veicolo, nonostante 
i malcapitati spariscano quasi al- 
l'istante. Strano, per un gioco che 
fa del ricorso alla tecnologia il suo 
vessillo più prestigioso. 
Mario Baccigalupi 
secondvariety@sprea.it 



Se giocate dalla parte dei Marine, Avatar 
non è un titolo "animalista". Punti extra per 
ogni bestia uccisa, peggio di Buffalo Bill. 




/.' 



ti i M l^: 






I La trasposizione videoludica di JC's Ava- 
I tar non riesce a superare una certa 
soglia di qualità, pur rivelandosi superio- 
re alla gran parte dei tie-in d'ispirazione 
cinematografica. Ubisoft Montreal vi ha 
modellato intorno il suo Dunia (privo, in- 
spiegabilmente, di un supporto per la 
gestione della fisica), distinguendosi per | 
scelte estetiche a tratti eccellenti, salvo 
poi perdersi nelle rifiniture di un game- 
play poco coraggioso. Di contro, ci sono 
due campagne tutte da giocare, attraver- 
so location vaste e ben realizzate, dove 
sparare con un futuribile M60 o far ro- 
teare coltelli affilati, a seconda della 
| fazione scelta fra terrestri e Na'vi. 

Pro: Scontri furibondi in enormi 

giungle aliene. 

Grafica e design a tratti eccellenti. 

Contro: Gameplay "sui generis". 
Poco rifinito, anche a livello tecnico. 
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La guerra moderna come non l'avevamo mai vista prima? 



Le consuetudini natalizie sono 
una gran bella cosa: l'albero, 
la corsa ai regali, l'attesa dei 
bambini per la mattina del 25 Di- 
cembre... 

Al mondo non esiste giornata più at- 
tesa di questa, a eccezione, forse, 
del secondo fine settimana di no- 
vembre, da tempo corrispondente 
alla pubblicazione dell'ultimo capi- 
tolo della serie Cali of Duty. Per gli 



appassionati di FPS, si tratta del 
punto di svolta dell'annata ludica 
in corso. L'arrivo di Modem Warfare 
2 non ha fatto eccezione: precedu- 
to da un battage pubblicitario senza 
precedenti, questo FPS bellico ba- 
sato sulla guerra moderna realizzato 
da Infinity Ward è il seguito ufficiale 
del primo capitolo della serie giun- 
ta sui nostri PC ormai due anni fa. 
Dopo il solido intermezzo rappre- 



COME GIÀ AVVENUTO IN MODERN WARFARE E WORLD 

AT WAR, LA CAMPAGNA IN SOLITARIO SI ATTESTA SU 

UN LIVELLO DI LONGEVITÀ ARRASTANZA RASSO 



sentato da World at War di Treyarch, 
i ragazzi di Encino sono tornati in 
pista per proporci il titolo su cui 
poggiano le fortune dell'anno fisca- 
le 2009 di Activision. Dopo aver 
concluso la modalità single player 
in sette ore, aver trascorso le dodi- 



ci successive su quella cooperativa 
e averne macinate trentaquattro 
esplorando le potenzialità del mul- 
tiplayer, è facile giungere a una 
conclusione: Infinity Ward è riusci- 
ta a mettere insieme (il termine non 
è casuale) un prodotto di altissimo 
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QUANDO SI TRATTA DI TRAVOLGERE IL GIOCATORE 

CON UNA SARARANDA DI EMOZIONI RELLICHE DI 

STAMPO CINEMATOGRAFICO, GLI INFINITY WARD 

NON SONO SECONDI A NESSUNO 



NIENTE SBIRCIATINA 



livello unendo tre anime molto di- 
verse tra loro che candidano questo 
gioco al trono di miglior sparatutto 
dell'anno per qualsiasi piattaforma. 

SARABANDA 

Andiamo con ordine e partiamo 
dal single player, chiarendo subi- 
to un concetto caro a molti: come 
già avvenuto in precedenza, la cam- 
pagna in solitario si attesta su un 
livello di longevità abbastanza bas- 
so, che non supera le cinque ore di 
tempo se giocata al livello di dif- 
ficoltà normale e sette a quello 
intermedio, probabilmente la scel- 
ta più azzeccata per l'utente PC. 
In modalità veterano si arriva tran- 
quillamente a dieci, ma il rischio 
di buttare il mouse dalla finestra 
per la frustrazione è sicuramente 
troppo elevato. La brevità è l'uni- 
co difetto che possiamo ascrivere a 
un single player che fa dell'intensi- 
tà e del coinvolgimento i suoi tratti 



distintivi più evidenti. Quando si 
tratta di travolgere, nel senso let- 
terale del termine, il giocatore con 
una sarabanda di emozioni belli- 
che di stampo cinematografico, gli 
Infinity Ward non sono secondi a 
nessuno, distanziando di una span- 
na buona anche i loro compagni di 
brand di Treyarch. Proprio la diver- 
sa capacità di creare coinvolgimento 
tra i due team di sviluppo diventa 
evidente man mano che si procede 
in un gioco la cui trama, tutt'altro 
che scontata dopo un inizio tutto 
sommato di maniera, è raccontata 
tramite schermate satellitari e traf- 
fico radio che ingannano l'attesa 
nei caricamenti. I punti di forza del 
metodo di lavoro Infinity Ward so- 
no essenzialmente tre. Il primo è la 
bravura nel concepire la dinamica 
delle sparatorie mettendo il giocato- 
re di fronte a situazioni tatticamente 
sempre diverse: da una viuzza afga- 
na fatta di case in mattoni crudi a 



Le sparatorie frenetiche a distanza ravvicinata di Modem Warfare 2 continuano a es- 
sere uno dei tratti distintivi della serie Cali of Duty, una specie di "licenza poetica" 
che Infinity Ward si concede rispetto al realismo delle situazioni tipiche della guerra 
moderna. Si punta tutto sulla spettacolarità dello scontro a fuoco, che vede un gran nu- 
mero di uomini impegnati in scenari di dimensioni tutto sommato ristrette. In ArmA 2 o 
Dragon Rising è possibile trascorrere buona parte del tempo camminando in silenzio o 
persino nascondendosi e sparando solo quando serve, spesso a distanze mai inferiori 
ai cento metri. MW2 appartiene a un genere completamente diverso: ingaggi continui e 
martellanti a distanza ravvicinata si alternano a irruzioni in ambienti chiusi e frequen- 
ti scene di fuga scriptate in modo magistrale che trasudano adrenalina da ogni pixel. 
La possibilità di sdraiarsi o usare tatticamente a proprio vantaggio claymore, esplosivi, 
scudi balistici, lanciagranate e sistemi d'arma sempre più complessi, conferma la na- 
tura ibrida di questo gioco che nonostante non cerchi di puntare al realismo in senso 
assoluto chiede molto all'utente in termini di riflessi e coordinazione con i commilito- 
ni. Unico appunto da fare al sistema di controllo riguarda la mancata (re)introduzione 
della possibilità di sporgersi per sparare: come per Dragon Rising nei contesti urbani 
l'avremmo davvero apprezzata. 



una piattaforma petrolifera del Ma- 
re del Nord, passando per la steppa 
russa, un aeroporto, un castello me- 
dievale o un centro commerciale, è 
evidente la capacità di immergerci 
in un contesto che esalta la varietà 
dei confronti a fuoco e quindi am- 
plia il ventaglio di sfide proposte. 
Gli scenari sono ora considerevol- 
mente più vasti rispetto a Modem 
Warfare e offrono maggiori possibi- 
lità d'interpretazione in termini di 
nascondigli o azioni di aggiramento. 



Il secondo aspetto pregevole si rife- 
risce all'incredibile capacità di farci 
succedere cose intorno: merito di 
uno scripting eccezionale delle trup- 
pe che ci assistono durante l'azione 
ma, soprattutto, delle frotte di ne- 
mici che ci troveremo ad affrontare. 
Ci vengono a cercare, si coprono 
a vicenda, strisciano, restituisco- 
no le granate al mittente, lavorano 
di concerto con blindati e aviazio- 
ne. Se a questo aggiungete una 
girandola di assalti, ritirate, fughe, 
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a componente multiplayer 
di Modem Warfare 2 è un 
■aspetto in grado condiziona- 
re drasticamente la longevità di 
questo prodotto. L'evoluzione è 
stata costante e, nel corso degli 
anni, a ogni capitolo è stata pro- 
posta una serie di miglioramenti 
che ha quasi sempre traghettato 
in massa la comunità da un gioco 
all'altro. Infinity Ward ha prosegui- 
to sulla stessa falsariga di quanto 
avvenuto in passato e anche sta- 
volta potete aspettarvi una sfilza 
di mappe nuove (ben sedici) va- 
riamente interpretabili in ognuna 
delle modalità proposte. Dal punto 
di vista tattico, alcune sono sem- 
plicemente stupende, altre belle, 
altre passabili: esteticamente so- 
no invece tutte eccezionali, sia per 
qualità realizzativa, sia per varietà 
dei contesti proposti. La longevità 
che deriva da tanta varietà vie- 
ne elevata al cubo dalla presenza 
di una decina di modalità con cui 
è possibile interpretarle. I grandi 
classici non mancano mai: Death- 
match e Team Deathmatch sono 



molto giocati, anche se tendono a 
sminuire il reale valore degli sce- 
nari, soprattutto in considerazione 
del fatto che lo spawn avviene ca- 
sualmente e si è spesso vittime di 
camper ben appostati. Molto più 
elaborate e divertenti sono le mo- 
dalità a obiettivi orientate al gioco 
di squadra: oltre ai classici Search 
& Destroy e le varianti Demolition 
e Sabotage (uno o più obiettivi da 
far saltare entro un tempo limi- 
te, con cambio di campo a metà 
partita), giocatissime sono anche 
Domination ed Headquarters (pre- 
sidio di una zona fissa o variabile 
della mappa) e l'immarcescibile 
Capture the Flag. Meno interessan- 
ti per gli utenti PC sono le varianti 
in terza persona pensate esclusiva- 
mente per le esigenze dell'utenza 
console, al contrario di quan- 
to accade in Hardcore DM e TDM, 
entrambe improntate al massimo 
realismo: un colpo ben assestato 
(anche di un'arma di piccolo ca- 
libro) e si è pronti per il congedo 
permanente. 
Anche il sistema di avanzamen- 



to di livello del giocatore è stato 
riproposto senza particolari stra- 
volgimenti: eliminando avversari 
e vincendo round o partite si ac- 
cumulano punti che permettono 
di crescere di livello e accedere 
all'utilizzo di armi ed equipaggia- 
menti supplementari sempre più 
raffinati. Lo sbilanciamento tra 
chi è giunto al settantesimo livel- 
lo e i novizi c'è, ma condiziona le 
prestazioni molto meno di quan- 
to si possa pensare: basta giocare 
per una decina di ore e si riesce 
a sbloccare tutto quello che serve 
per entrare in gioco senza ecces- 
sivi handicap. Esplosivi, sensori 
di movimento, visori e una tut- 
ta una serie di gingilli agganciabili 
alle armi si affiancano agli imman- 
cabili Perk, abilità che possono 
essere selezionate a seconda del- 
le proprie esigenze per creare sino 
a cinque classi personalizzate oltre 
a quelle fornite di base. A parte la 
differente selezione dell'armamen- 
to a disposizione, la gestione dei 
Perk è l'elemento che caratteriz- 
za in modo più consistente lo stile 



di ogni giocatore. Le varie combi- 
nazioni sono studiate per favorire 
la velocità di movimento, l'indivi- 
duabilità del nemico (o la propria 
invisibilità), la resistenza al dan- 
no o la precisione e rendono ogni 
avversario di Modem Warfare 2 
un'incognita per chiunque. Non ci 
sono dubbi sul fatto che buona par- 
te di queste caratteristiche siano 
già state proposte con successo in 
Modem Warfare e World at War, ma 
la qualità del gameplay è talmente 
elevata che un eventuale stravolgi- 
mento sarebbe stato un errore che 
la comunità non avrebbe perdonato 
facilmente. Tanta qualità si traduce 
in un multiplayer potenzialmente 
infinito, in grado di intrigare ampie 
fasce di pubblico: da chi cerca una 
mezz'oretta di svago a chi vuole 
crescere e diventare un mercena- 
rio prezzolato di alto livello. Il tutto, 
a patto di passare sopra una pre- 
cisa scelta commerciale fatta da 
Activision per quanto riguarda la 
gestione dei server di cui abbiamo 
parlato nel box Flussi Migratori che 
trovate nella prossima pagina. 
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FLUSSI MIGRAT ORI 




Prima ancora che per le sue 
effettive qualità, Modem 
Warfare 2 ha suscitato 
parecchie polemiche nella co- 
munità PC già a una ventina di 
giorni dalla pubblicazione, quan- 
do Activision ha confermato 
l'allineamento dell'esperien- 
za multigiocatore PC a quella 
console. Questo si è tradotto nel- 
l'assenza di server dedicati, di 
console di comando e suppor- 
to in termini di modding, tutte 
cose che rendono Modem Warfa- 
re 2 un prodotto assolutamente 
blindato. Le limitazioni pratiche 
per un utente PC medio sono 
importanti e riguardano essen- 
zialmente la fase preparatoria di 
una partita: il numero massimo 
di giocatori è fissato a 18, non è 
più possibile scegliere il server 
al quale connettersi e di conse- 
guenza la mappa, ma occorre 
adattarsi ogni volta a quella che 
"passa il convento" tra quelle uf- 
ficiali (si può votare per saltarle) 



per ciascuna modalità. Impor- 
tante è anche l'impossibilità 
di bandire un utente fastidioso 
che fa forse eccessivo affida- 
mento sul VAC di Steam come 
anticheat certificato. Queste li- 
mitazioni impatteranno in modo 
diverso sulla comunità giocante: 
chi non fa vita di clan probabil- 
mente se ne farà una ragione 
molto velocemente, mentre gli 
hardcore gamer abituati ad am- 
ministrare i server a puntino con 
ogni probabilità migreranno, a 
malincuore, verso altri prodotti 
più adatti alle loro esigenze, Bat- 
tlefield: Bad Company 2 in testa. 
Un vero peccato, soprattutto se 
pensiamo al fatto che si tratta di 
una scelta commerciale fatta da 
Activision e non dovuta a neces- 
sità tecniche. Dal canto nostro, 
avremmo preferito un CoD classi- 
co, che sfidasse la pirateria con 
le sue qualità e non con misure 
che penalizzano chi vuole sem- 
plicemente giocare. 










(innovazione più importan- 
' te per quanto riguarda il 
multiplayer di Modem War- 
fare 2 è sicuramente data dalla 
presenza di un numero consi- 
stente di bonus dovuti alle Kill 
Streak effettuate in partita. Se 
in Modem Warfare e World at 
War l'eliminazione consecuti- 
va di un certo numero di nemici 
si traduceva in bonus utilizzabi- 
li senza distogliere l'attenzione 
dall'azione di gioco, ora la sto- 
ria cambia drasticamente. Non 
solo aumenta nettamente il nu- 
mero di opzioni a disposizione 
ma cambia anche l'approccio del 
giocatore al loro utilizzo. Oltre 
ali classico UAV, che esegue una 
scansione della mappa dando la 
posizione dei nemici, è possibile 
richiedere una torretta automati- 
ca molto utile nelle modalità di 
gioco difensive. Il resto dei Kill 



Streak raggruppa tutta una serie 
di attacchi al suolo che possono 
essere automatizzati o gestibili 
da parte del giocatore. Nel primo 
caso, aerei o elicotteri entrano in 
scena e cominciano a pattugliare 
la zona eliminando automatica- 
mente ogni minaccia nemica. 
Molto più divertente è l'uso di 
droni, cannoniere volanti e bom- 
bardamenti mirati, che obbligano 
il giocatore a usare per un bre- 
ve periodo di tempo un portatile 
nelle vesti di sicario satellitare. 
Realizzate venticinque uccisio- 
ni ed otterrete la bomba nucleare 
tattica: tutti morti e partita vinta 
all'istante. Anche le Kill Streak 
sono personalizzabili: al momen- 
to di creare la propria classe è 
possibile scegliere quali abilità 
portarsi dietro, visto che alcune 
sono accessibili con lo stesso nu- 
mero di uccisioni. 








L'INFINITA SAGGEZZA DI WASHINGTON 

Una delle novità più interessanti di Modem Warfare 2 riguarda l'introduzione di due stru- 
menti capaci di mettere il giocatore in condizione di seminare, letteralmente, morte e 
distruzione dall'alto usando dispositivi tipici della guerra elettronica moderna. Stiamo 
parlando dei droni Predator e delle cannoniere volanti C-130 Spectre. Tramite l'uso di 
un portatile, è possibile seppellire sotto una tempesta di fuoco le truppe nemiche usan- 
do missili e cannoncini collegati a telecamere a rilevamento di calore, che illuminano a 
giorno le sagome di fanteria, blindati e aviazione nemica. Spazzolare a colpi di gatling 
una trincea fa il pari con il centrare un Hind al volo con un missile mentre questo tiene 
sotto scacco intere compagnie alleate. Oltre al becero divertimento, si tratta di due stru- 
menti che cambiano radicalmente anche il modo di giocare in multiplayer, condizionando 
il comportamento dei giocatori esattamente come accade nella realtà: attraversare uno 
spazio aperto non è più solo questione di guardarsi intorno, ma anche di trovare veloce- 
mente un riparo. Accadeva anche in Modem Warfare, ma il fatto che a guidare il fuoco ci 
siano giocatori umani invece della CPU, complica terribilmente le cose. 



LA SELEZIONE DI SPARATORIE COME SE NON CI 

FOSSE ON DOMANI, MISSIONI STEALTH E IRRUZIONI 

IN AMDIENTI CHIUSI È SPESSO CONTAMINATA DA 

ELEMENTI PRESENTI NEL MULTIPLAYER 



azioni in notturna, traffico radio, ir- 
ruzioni con esplosivi, uso di armi 
anticarro, inserimenti paracaduta- 
ti, subacquei e persino terrorismo 
spicciolo, avrete un quadro anco- 
ra parziale di quello che succede 
giocando in solitario. Il respawn in- 
finito dei nemici è stato finalmente 
sostituito da un numero comun- 
que molto consistente di assaltatori 
dotati di un'intelligenza artificia- 
le lievemente superiore ai bot degli 
altri capitoli per come si spostano 
in base ai nostri aggiramenti. L'ul- 
tima chicca riguarda la maniacale 



attenzione posta nella realizzazione 
di divise, armi, equipaggiamenti e 
veicoli che fanno da contorno pret- 
tamente estetico agli eventi: ne 
parliamo più diffusamente in uno 
dei box che trovate qui intorno, ma 
è chiaro che la perfezione nella ri- 
costruzione del contesto gioca una 
parte essenziale nella qualità globa- 
le dell'esperienza single player. 

TI COPRO IO 

Come abbiamo accennato nell'intro- 
duzione, la brevità del single player 
viene compensata ampiamente dalla 



presenza di una modalità coope- 
rativa ottimamente concepita. Si 
tratta di una serie di missioni pen- 
sate espressamente per permettere 
a una coppia (ma anche un gioca- 
tore solo soletto in vena di eroismo 
spicciolo) di affrontare location par- 
ticolari della campagna singola in 
modo completamente diverso dal- 
la semplice avanzata in stile rullo 
compressore. I cinque capitoli del- 
la modalità Spec Ops mettono in 
mostra una serie di missioni che 
possono essere giocate selezionan- 
do tre livelli di difficoltà: riuscire a 
finire ogni livello in modalità vete- 
rano permette di sbloccare le sfide 
successive con maggiore rapidi- 
tà. Veramente notevole è il lavoro 
svolto da Infinity Ward: non limitan- 
dosi a replicare pedissequamente 
quanto accade in single player, han- 
no cambiato il comportamento e il 
posizionamento dei nemici secon- 



do schemi di attacco che obbligano 
alla cooperazione più attenta la cop- 
pia di giocatori. Anche le modalità 
sono diverse: si va dal semplice bo- 
dy count al completamento di un 
livello in un dato limite di tempo 
o al raggiungimento di determinati 
obiettivi. La selezione di sparatorie 
"come se non ci fosse un doma- 
ni", missioni stealth e irruzioni in 
ambienti chiusi è spesso conta- 
minata da elementi presenti nel 
multiplayer: distruzione di posizioni 
nemiche, recupero di informazio- 
ni e persino bombardamenti tramite 
droni Predator e cannoniere volanti 
C130 Spectre rendono questa serie 
missioni molto più di un sempli- 
ce contorno di maniera. Ottimo su 
Internet con un programma di co- 
municazione vocale, raggiunge il top 
in occasione del gioco in rete locale: 
in ogni caso è necessario possedere 
una connessione a Internet atti- 
























m 



\ 



— « 



~ 



Review 




IL FALÒ DELLE VANITA 

La cura per i dettagli è uno degli aspetti più importanti nella realizzazione di un 
videogioco moderno: in questo settore, Modem Warfare 2 alza, di nuovo, l'asticel- 
la della qualità grazie all'immane lavoro svolto sul fronte della riproduzione della 
strumentazione militare. Army Rangers, Navy Seals, Specnaz russi, ribelli medio- 
rientali e terroristi in abiti civili sono riprodotti con un'attenzione al dettaglio così 
maniacale da arrivare a portare sul nostro schermo cose come le zigrinature dei 
caricatori dell'orgia di fucili presenti nel gioco, la marca degli stivali indossati da 
diversi tizi e le caratteristiche funzionali di ogni arma utilizzabile. Un lavoro ecce- 
zionale e mastodontico che arriva alla riproduzione accurata di mimetiche, ottiche, 
protezioni e ogni tipo di accessorio di cui potrete accorgervi solo rigiocando con 
calma la campagna single player. Se siete appassionati di cose di questo tipo in 
generale, vi garantisco non saprete da quale parte dello schermo voltarvi. 



NONOSTANTE L'ANZIANITÀ DEL MOTORE GRAFICO LA 
QUALITÀ GLOBALE RIMANE ALTISSIMA 



va perché, come per il multiplayer 
tradizionale, il sistema di autentica- 
zione si appoggia alla vostra utenza 
di Steam. 

VECCHIO MACININO 

Si potrebbe pensare che tanto ben 
di Dio richieda chissà quale PC per 
girare al meglio delle sue possibili- 
tà, anche considerando l'aumento 
delle dimensioni medie degli sce- 
nari su cui si muovono un sacco 
di soldati, veicoli e, letteralmente, 
centinaia di proiettili in volo in ogni 
istante. E invece, la combinazione 
tra la leggerezza di un motore gra- 
fico basato sulla tecnologia dell' Id 
Tech 3 e l'evidente ottimizzazione 
messa in campo da Infinity Ward, 
restituiscono un prodotto accessi- 
bile a un parco utenti molto vasto. 
L'abbiamo provato in ogni modalità 
a 1280x1024 al massimo del det- 
taglio su un PC Dual Core con tre 
anni di onorato servizio alle spalle 
(Intel E6600) dotato di una scheda 
video di fascia media (ATi Radeon 



3800) e non abbiamo avuto alcuna 
incertezza in termini di frame rate o 
crash di sistema. Nonostante l'an- 
zianità del motore grafico, la qualità 
globale rimane altissima: gli effet- 
ti di fiamme ed esplosioni (e stiamo 
parlando di interi palazzi devastati, 
elicotteri che cadono come mosche, 
blindati spazzati via da bombarda- 
menti a tappeto e persino corse in 
motoslitta) sono eccellenti. Ottima è 
anche la fisica dei corpi e delle armi 
che volano di mano ai soldati uccisi 
o feriti, per non parlare della perfo- 
rabilità delle superfici. 
L'unico difetto degno di nota ri- 
guarda, al termine degli scontri più 
violenti, la presenza di qualche ca- 
davere leggermente "clippato" in 
mezzo alle pareti in seguito a esplo- 
sioni molto violente: dettagli cui 
non si fa molto caso quando si so- 
pravvive in quattro all'assalto di 
oltre cinquanta paracadutisti sovie- 
tici. Anche il sonoro è di altissimo 
livello: spari, esplosioni, dialoghi e 
traffico radio condiscono un'espe- 




rienza cinematografica di altissimo 
profilo, penalizzata solo dall'im- 
possibilità di regolare il volume 
della musica o escluderla del 
tutto. L'accompagnamento è 
spettacolare e adattissimo al- 
le situazioni presentate, ma 
soprattutto durante le mis- 
sioni cooperative tende a 
dar fastidio a causa dell'alto 
volume al quale viene propo- 
sto. A questo riguardo già si vocifera 
di una patch che permetta di gestire 
meglio gli aspetti legati all'audio per 
tutte le versioni, quella di Steam 
compresa. Chiudiamo segnalando 
alcune imprecisioni nella traduzio- 
ne, che hanno portato sui nostri 
schermi prelibatezze tipo "mirino 
metallico" (invece che collimatore, 
Iron Sight) e alcuni pezzi in Inglese, 
sparsi qua e là per i livelli. 
Matteo "Elvin" Lorenzetti 
elvin@sprea.it 



Modem Warfare 2, in single player, evol- 
ve i cliché della serie CoD portandoli a 
un livello di coreografia e spettacolari- 
tà semplicemente senza precedenti. La 
campagna solitaria è fantastica e, pur 
se breve, è compensata da un coop al- 
trettanto ben realizzato. La continua 
evoluzione dell'ottimo multiplayer, per 
quanto assolutamente godibile, non 
permetterà a chi vive di clan e server 
dedicati di chiudere gli occhi di fron- 
te alle limitazioni del matchmaking in 
stile console. Se rientrate in questa ca- 
tegoria, aspettate Bad Company 2 con la 
morte nel cuore: tutti gli altri si fiondino 
a comprarlo in tempo zero. 



Pro: 

Single player all'ennesima potenza 
Coop spettacolare e impegnativo 
Multiplayer longevo... 




Cinque milioni di zombie non vi sono bastati? Eccone altri die 
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■ ■ avevamo detto in tempi non primo fra tutti il più che discreto Kil- 

I sospetti e lo confermiamo in ling Floor Sorprendentemente per le L'OTTIMO SUCCESSO RAGGIUNTO DA IEFT 4 DEAD 

k questa sede: il 2009 è sta tempistiche bibliche dello sviluppato DURANTE LA SCORSA STAGIONE NATALIZIA HA DATO 

to senz'ombra di dubbio l'anno dello re americano, ci ritroviamo a parlare ULTERIORE IMPULSO AL GENERE DEI SURVIVAL FPS 



zombie. Dodo gli ottimi mod use 



» ufficiale di L4D a un an- 



La modalità Scavenger è divertente: 
bisogna spartirsi i ruoii e proteggere 
chi trasporta le toniche di benzina. 
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Lo Spitter non è molto pericoloso, a pat- 
to di evitare le pozze di acido che spara. 
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Fare la fila alle attrazioni nei parchi divertimenti è sempre 
un gran rottura. Se avete sempre sognato di scavalcarla a 
fucilate, il livello Luna Park è quello che fa per voi. 



BENZINA SUL FUOCO 
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L'intelligenza artificiale 
dei bot in single player è 
più che discreta: si muo- 
vono abbastanza bene e 
curano quando serve. 
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Le novità più interessanti, capaci di condizionare drasticamente il gameplay di Left 4 
Dead, riguardano l'introduzione di due nuove modalità di gioco: oltre al classico story 
mode, all'ottimo Versus e al piacevole Survival, presenti anche nel primo L4D, non ci 
sono molti dubbi sul fatto che notevole interesse susciteranno le modalità Realism e 
Scavenge. La prima è una normalissima ripetizione della campagna completa, con una 
variante: scompaiono tutti gli indicatori di armi, munizioni, medikit ed eventuali situa- 
zioni di pericolo relative ai propri compagni. Altrettanto divertente ma completamente 
diversa sul fronte della tattica è la modalità Scavenge, che prevede che i giocato- 
ri raccolgano il maggior numero possibile di taniche di carburante per far funzionare il 
generatore elettrico collegato a una trasmittente entro un certo limite di tempo. Il dover 
trovare la benzina e trasportarla alla base senza la possibilità di impugnare qualsia- 
si genere di arma obbliga il gruppo a cooperare al massimo per difendere i "portatori" 
dagli attacchi di zombie normali gestiti dall'intelli" "-" *rtifiniaio o h; 7 nmhio ononidi 
impersonati dai giocatori della squadra avversa' 



" Quando si mette male e gli zombie arriva- 
la no al corpo a corpo, una bella spazzolata 
Idi dual akimbo è quello che ci vuole. 
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N DIECI MILIONI DI ZOMBIE DA ABBATTERE 
ON CI SONO MOLTI DUBBI SUL FATTO CHE 
L'ARSENALE DEBBA ESSERE REN FORNITO 



mezzo di zombi, ha il suo bel perché. 
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Nata/e 2009 TGM 



// Charger è una variante del Tanker pensata per 
travolgere il giocatore e portarlo lontano dal gruppo. 
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LA SCARSA RESISTENZA DEGLI ZOMBIE NORMALI 

Al COLPI D'ARMA DA FOOCO TOGLIE ON PO' 

DI FASCINO AL GAMEPLAY DI ON GIOCO CHE PONTA 

PIÒ SOL CONCETTO DI QOANTITÀ CHE NON 

SO QOELLO DI QUALITÀ 
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L'uso dell'illuminazione nella mappa dedicata al 
fortunale è ottimo: odo a dove puntate la torcia. 
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ponte d/ New Orleans è un 
irò incubo: fate attenzione a 
on lasciare indietro nessuno, 
ipratutto in modalità realistica. 
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A/e/ pann/ d/ un Jockey ci appre- 
stiamo alla creazione di una nuova 
acconciatura per questo malcapitato. 
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NUCLEARE, BATTERIOLOGICO, 
CHIMICO 

Con tutta questa serie di novità, si 
potrebbe pensare che il gameplay 
di L4D2 cambi drasticamente ri- 
spetto alla prima versione: in realtà 
non è esattamente così, visto che 
la natura di questo gioco, oltre al- 
la necessità di cooperazione tra tutti 
i membri del gruppo, si affida pe- 
santemente al volume di fuoco che 
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lati non sono mai un problema, la 
vera sfida si pone nel momento in 
cui gli infetti iniziano ad arrivare a 



ti di armi automatiche, munizioni 
abbondanti e serve un minimo di 
coordinazione per quanto riguarda 
le zone di fuoco da coprire, ponen- 
do particolare attenzione a sfruttare 
elementi "esplosivi" dello scenario 



Review 



Una fiumana di zombie che corre sulle monta- 
gne russe è una delle visioni meno inusuali che \ 
vi possa capitare di vedere in questo gioco. 
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LITO PESANTE, PUGNO DI FERR 
MASTER BLASTER 
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a uon l'introduzione di qualche piccola variante degli z 
ni di cui abbiamo parlato nel corso dell'articolo, spicca la presenza di 
di abilità speciali che si vanno ad aggiungere al quintetto di mutanti pres.... ..„. 

mo gioco. Dopo il Boomer, la Witch, il Tanker, lo Smoker e l'Hunter, altri tre amichetti 
potranno essere incontrati nel corso dei livelli, ognuno con le sue caratteristiche es- 
senziali pensate con il solito scopo di separare un membro del gruppo dal resto dei 
compagni portandolo, in caso di mancato soccorso, verso morte certa. 
Il Charger è un grosso bestione pensato, come dice il nome stesso, per caricare come 
un toro il malcapitato meno lesto a schivarlo per sbatterlo a terra a grande distanza dal 
resto del party e iniziare a riempirlo di schiaffi. Abbastanza inquietante è pure lo Spit- 
ter, un soggetto con problemi di alito pesante capace di sputazzare a notevole distanza 
bolle di acido tossico in grado di friggere l'intero gruppo. Buon ultimo abbiamo il Joc- 
key, una variante dell'Hunter in grado di saltare in groppa al primo sopravvissuto che 
gli capita a tiro per portarlo verso gli zombie più affamati presenti nelle vicinanze. 



■ Ah, un'armeria nel bel mezzo dell'apocalisse. 
I Come un chiosco di bibite fresche nel deserto... 



NONOSTANTE I CINQOE ANNI TRASCORSI DALLA 

PRIMA ENTRATA IN SCENA DELL ENGINE TARGATO 

VALUE, IL RISOLTATO COMPLESSIVO È COMONQOE 

SODDISFACENTE 



Grazie alle loro abilità (sperimenta- 



tenda a diventare ripe 
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Per avere armi gratis dal proprietario 
occorre sgraffignare dal supermercato 
adiacente una cassa di coca-cola. 
I Cosa non si fa per un fucile d'assalto... 



ÈiMomimemio 

I Left 4 Dead 2 è un degno seguito: ri- 
percorre la strada maestra tracciata 
dal capostipite e vede nei piccoli cam- 
biamenti apportati ad armi e nemici 
interventi azzeccati che non snatura- 
no il gameplay. La vera novità risiede 
nelle due modalità inedite, dove spic- 
ca quella realistica, particolarmente 
adatta all'utenza PC in vena di emozioni | 
hardcore. In conclusione, un acquisto 
obbligato per chi ha adorato il primo 
L4D, ma che non propone eccessive va- 
riazioni sul tema ad uso e consumo di 
chi lo aveva scartato in prima battu- 
ta. Un giretto di prova se lo merita tutto 
a ogni modo, a prescindere dal vostro 
personale concetto di survival horror. 



Pro: Cinque livelli tutti nuovi... 
...e due modalità inedite 

Contro: Gli zombie comuni vanno 
giù come ridere... 




CONNESSIONE: Assent 



I sviluppatore: Larian Studios ■ publisher: DTP Entertainme 

I distributore: Koch Media ■ multiplayer: Assente 
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Hic Sunt Dracones! 



on ci sono molti dubbi: il 
2009 verrà ricordato da mol- 
ti come una delle annate più 
floride per quanto riguarda i gio- 
chi di ruolo, come testimoniano gli 
ottimi titoli usciti nel corso degli ul- 
timi tre mesi. Dopo il solido Risen e 
lo spettacolare Dragon Age: Origins, 
anche Divinity 2: Ego Draconis pare 
avere tutte le carte in regola per rive- 
larsi un'alternativa di qualità capace 
di non sfigurare di fronte al prestigio 
degli autori della serie Gothic e agli 
incredibili mezzi messi in campo da 



ALITO PESANTE 



farsi strada attraverso le di 



sul mare, emergono una serie di fi- 
gure con cui avremo a che fare nelle 
vesti di Dragon Slayer appena entra- 
to in servizio. Damian, il signore del 
Male a capo del Black Ring, sarà il 
nostro arcinemico, mentre Zandalor, 
il mago che dopo averlo formato nel 
corso dei millenni lo ha ripudiato 
condannandolo a una terribile male- 
dizione, ci guiderà durante il nostro 
percorso di crescita. Il tema condut- 
tore della vicenda ruota attorno alla 
possibilità di tramutarsi in un dra- 



IL 2009 VERRÀ RICORDATO DA MOLTI COME DNA 

DELLE ANNATE PIÙ FLORIDE PER QUANTO RIGUARDA 

GLI RPG 



la tipologia del gameplay: dallo 
scorrazzare appiedati in mappe di 
dimensioni tutto sommato ridotte, si 
passa, occasionalmente, allo svolaz- 
zare in aree predefinite facendo uso 
delle capacità distruttive tipiche dei 
draghi di tolkeniana memoria. Ali- 
to pesante, qualche zampata qua e 



là e tanta scena per terrorizzare le 
truppe sottostanti. Un gioco dalla 
doppia natura quindi? In parte. 

SCARICA DI MAZZATE 

Il titolo dei Larian Studios nasce pe 
soddisfare le esigenze di un pub- 
blico che apprezza gli aspetti più 
tradizionali degli RPG moderni: 



// motore grafico di Ego Draconis 
compie abbastanza bene il suo dove- 
re nel rappresentare spazi aperti... 



stanza elaborata gli pone di fronte a 
ogni passo. La storia dietro al gioco 
prende spunto dalla trama del primo 
Divinity e la evolve in modo abba- 
stanza piacevole da seguire. Una 
razza di guerrieri, i Dragon Slayer, 
è chiamata a difendere l'umani- 
tà dai draghi stessi che, in passato, 
hanno difeso gli abitanti di Rivel- 
lion dalla sete di potere degli adepti 
del Black Ring, potente setta dedi- 
ta allo studio della negromanzia ora 
tornata sui suoi passi per un'inevita- 
bile resa dei conti. Dal risultato dei 
conflitti che hanno scritto la storia 
di questo lembo di terra affacciato 
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... e dettagli di armi e armature. In 
alcuni dialoghi, sincronia labiale e ani- 
mazione dei visi non sono il massimo. 
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PALLE DI FUOCO ARIA-TERRA 

Contrariamente a quanto si potrebbe pensare, le sezioni in cui il giocatore può tramu- 
tarsi in un drago sono appositamente realizzate per questo e hanno poco a che spartire 
con le zone di gioco tradizionali. In questa modalità dobbiamo svolazzare cercando di 
eliminare le postazioni difensive dell'Anello Nero, distruggendole come farebbe un eli- 
cottero con delle postazioni antiaeree. Si tratta di una variante dei classici sparatutto 
arcade in cui la presenza di altri draghi o viverne volanti contribuisce a complicarci la 
vita. Sicuramente una variazione sul tema del gioco principale abbastanza divertente 
che tuttavia non aggiunge spunti di gameplay in grado di rivaleggiare, per complessità 
e meccanica di gioco, con quanto accade al giocatore in forma umana. 



IL TITOLO DEI LARIAN STODIOS NASCE PER SODDISFARE 
LE ESIGENZE DI ON PUBBUCO CHE APPREZZA GU 
ASPETTI PIÙ TRADIZIONALI DEGLI RPG MODERNI 
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ne, il susseguirsi di quest secondo 
un filo conduttore che non porti ad 
accavallare decine d'incarichi e, 
naturalmente, un sistema di com- 
battimento divertente. Divinity 2 
risponde a tutte queste caratteri- 
stiche mostrandosi come un gioco 
che non vuole innovare il genere a 
tutti i costi, ma punta a percorre- 
re strade già battute in passato. Per 
questo motivo, durante le prime ore 
di avventura è possibile apprendere 
i rudimenti sul background stori- 
co di Rivellion e far pratica con il 
sistema di controllo. Ci si accorge 
immediatamente di come non esista 



una scelta di classe con cui affron- 
tare l'intero gioco, ma sia possibile 
variare in molti modi i due approc- 
ci possibili al combattimento: corpo 
a corpo con armi bianche o attacco 
dalla distanza, utilizzando le nostre 
doti di arcieri. A queste due specia- 
lità di base si affiancano le abilità 
accessibili (e potenziabili) ogni vol- 
ta che si passa di livello. Oltre al 
miglioramento delle proprie caratte- 
ristiche fisiche, è possibile attivare 
incantesimi (mana e tempi di cool- 
down permettendo) catalogati in 
categorie distinte: magia (palle di 
fuoco, tempeste di ghiaccio, tra- 



La frequente presenza di un capobanda 
obbliga a cambiare tattica alla svelta se non 
si vuole diventare concime per margherite. 






negromanzia (evocazione di crea- 
ture non morte, incantesimi di 
cecità, risucchio dell'energia vita- 
le nemica) e potenziamenti per il 
guerriero e il ranger che sintetizza 
no una serie di bonus e abilità pe 
colpire da vicino o dalla distanza. 
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sto sistema è che il giocatore non 
è obbligato ad abbracciare una 
branca del gameplay in modo per- 
manente precludendosi le altre. 
La scelta è lasciata totalmente alla 



tre cinquant 



i o special izzars 
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Gli effetti di incantesimi e anima- 
zioni di battaglia sono piacevoli e 
convincenti da guardare... 
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KLATU, BARADA... KOFF, KOF" 

Uno dei trucchetti più efficaci ideati dai Larian Studios per sopperire all'impossibilità 
di creare un party riguarda la negromanzia. Una volta completata una quest propedeu- 
tica, è possibile assicurarsi i servigi di una creatura non-morta che, evocata, inizierà 
a picchiare sodo al nostro fianco. Man mano che si procede nel gioco, è possibile re- 
cuperare parti dei cadaveri dai nemici uccisi, riciclandoli come pezzi di ricambio per 
potenziare lo scagnozzo virtuale al nostro soldo. Tenetelo sempre "aggiornato" e po- 
trete affrontare con maggiore serenità le difficoltà delle zone di alto livello. 



Solo le location delle quest princi- 
pali sono segnate sulla mappa. 
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EGO DRACONIS RIESCE A SORPRENDERE IL 
GIOCATORE ANCHE DOPO AVER SOPERATO LA 







Nei panni del drago, alle prese con le torri difen- J 
sive. Difficile e divertente ma non molto vario. 
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ie ci assista negli scontri più 
ien presto ci si rende conto di 
; risse più intense siano affron- 



struttura di base di un RPG di buon 
livello: Ego Draconis invece riesce a 
sorprendere il giocatore anche dopc 



so l'alchimista o creare nuovi mostri 
da evocare grazie al nostro negroman- 
te di fiducia. Oltre a farci carico di 
tutte le loro necessità materiali (ar- 
mi, gemme, erbe, parti di cadaveri), 
è possibile ordinare a tre scagnozzi di 
recuperare per noi tutto il necessa- 
rio. Un modo originale per alleggerire 
il gameplay, permettendo al gioca- 
tore di concentrarsi sulla soluzione 
delle quest e sulla dinamica dei com- 
hattimenti. Non solo: presso la torre 
~ presente anche un forziere ove libe- 
rarsi di tutto il ciarpame accumulato 
fino a metà gioco, da mettere a dispo- 
sizione dei nostri servitori. Un ottimo 
modo per accelerare il processo di 



conda a 360° il nostro p^^uu^u 
che si sposta insieme a lui. Una bel- 
la patch a riguardo non guasterebbe, 
magari indagando su possibili cause 

leSate all' llcn *"" crhorlo ATI n M\/irlia 

Nulla da «.,w, m,,^, ^,, ,«.,«, v< ,„,,, 
tuttavia abbiamo potuto provare solo 
in versione inglese; al momento del- 
la nostra recensione la localizzazione 
italiana era ancora in fase di lavora- 
zione. In ogni caso, i dialoghi sono 
accompagnati da abbondanti dosi di 
parlato che in più di un'occasione 
caratterizzano in modo molto diver- 
tente il prosieguo delle quest. 
Matteo "Elvin" Lorenzetti 
elvin@sprea.it 
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// nostro negromante preferito ci permetterà di 
combinare le parti del corpo di migliore qualità 
per ottenere lo zombie che più ci aggrada. 



ML-ommemioi 

I Divinity 2: Ego Draconis è un GDR di 
buona fattura che si attesta sullo stes- 
so livello qualitativo di Risen: anche se 
contesti e modalità sono molto diversi, 
qualità tecniche e fascino dell'esplora- 
zione si equivalgono e restituiscono un 
titolo godibile in termini di quest, dialo- 
ghi e varietà di situazioni proposte. Gli 
I intermezzi volanti non aggiungono mol- 
I to alle dinamiche del gioco ma hanno il I 
] pregio di spezzare il ritmo di un prodot- | 
I to che riesce comunque a coinvolgere 
I piacevolmente per quasi trenta ore di 
roleplay vecchia maniera. Dragon Age: 
Origins è sicuramente l'RPG dell'anno, 
ma anche D2ED è un prodotto da tenere 
| in seria considerazione. 

Pro: 

Gameplay aperto e quest piacevoli 
Torre della magia tutta per noi 
Trenta ore senza cali d'attenzione 

Contro: 

Sezioni "volanti" non troppo ispirate 





I can see the lìghts in the dìstance tremblìng in the dark cloak oi 
(Loreena McKennitt - Ali Souls Night) 



Perdonate la citazione dot- 
ta e un po' di nicchia (ah, 
non si dice più "sfigata"? 
ndToSo), ma ci stava davvero a pen- 
nello come cappello di Torchlight: 
le atmosfere che emergono dallo 
splendido pezzo della nobile can- 
tautrice canadese ben si adattano al 
feeling generale di questo dungeon 
crawler davvero interessante e in 
grado di farmi perdere parecchie ore 
di sonno. Diablo Mie ancora lonta- 
no, ma Blizzard non è certo l'unica 
luce che illumina il cammino del- 
l'appassionato di hack'n'slash, se è 
vero che il team che si è occupato 
del progetto Torchlight è stato con- 
dotto dalle sapienti menti di Max 
Schaefer, una delle teste pensanti 
dietro ai primi due Diablo, e Travis 
Baldree, designer e art director di 
qual Fate ancora oggi indicato come 
uno dei capolavori del genere. Or- 
sù dunque: intingete le vostre torce 



nel petrolio e accompagnatemi lun- 
go le quattro pagine di viaggio che 
ci aspettano... 

PICCOLO BORGO, GRANDI 
PROBLEMI 

Il nome del gioco è ispirato diret- 
tamente dalla piccola cittadina 
mineraria che funge da casa base 
per tutta la durata dell'avventura. 
Il villaggio di Torchlight è abita- 
to da minatori che hanno scavato 
in profondità la montagna alla ri- 
cerca del misterioso Ember, un 
minerale in grado di dispensare 
magia e creare oggetti incantati. 
Le leggende narrano di come ta- 
le roccia abbia portato alla follia 
i precedenti abitanti della zona, 
mentre gli attuali cittadini comin- 
ciano a sospettare che qualcosa di 
poco chiaro si nasconda nei reces- 
si della miniera. Il nostro compito, 
manco a dirlo, sarà proprio quello 



IL NOME DEL GIOCO È PRESO DIRETTAMENTE DALLA 

PICCOLA CITTADINA MINERARIA CHE FDNGE DA 
CASA RASE PER TOTTA LA DORATA DELL' AVVENTORA 



di seguire la quest line principale, 
che ci porterà diritti negli antri più 
remoti del sottosuolo alla ricerca 
di una verità da raccontare. 
Per entrare nel mondo di Torchlight 
è necessario operare innanzitutto 
due scelte importanti: chi sarà il no- 
stro personaggio e che forma avrà il 
"pet" che lo accompagnerà nelle vi- 
scere della terra. Nel primo caso, 
la scelta è confinata alle tre classi 
a disposizione, mentre nel secondo 
dovremo capire se è meglio portar- 
si appresso un pulcioso cane o un 
elegante gatto. Avete capito chi ha 
accompagnato noi, vero? 
Discutiamo quindi delle tre classi, 
vale a dire Destroyer, Vanquisher e 
Alchemist: la prima ci mette al co- 



mando del classico tank che basa 
tutte le sue proprietà offensive sul- 
la forza bruta, la seconda riguarda 
un personaggio che ha una grande 
affinità con le armi a distanza, men- 
tre la terza è la tipica classe per chi 
vuole utilizzare incantesimi a na- 
stro e farsi strada attraverso l'uso 
della magia. Qualunque sia la scel- 
ta, avremo accesso a tre rami talenti 
unici per ogni classe, che sbloccano 
abilità in alcuni casi simili tra loro 
ma dall'impiego differente. 

IL GIUSTO COLORE CHE DÀ 
SAPORE ALL'AMORE 

Una volta creata con pochi click la 
mia Vanquisher Pamela Patty e il suo 
micio d'assalto Sfigatto, la prima co- 

I Un rognone cerco di f orci lo bua: Sfi- 
gatto lo affronta di petto mentre noi 
ci divertiamo a colpire dalla distanza. 



Alcuni scenari sono davvero 
evocativi e presentano strutture 
particolari come queste due torri. 
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sa fatta è stato un piccolo giro per la 
città di Torchi ight, giusto per vedere 
quali possibilità vengono offerte dagli 
NPC che ne popolano le sue anguste 
vie. Oltre ai consueti venditori dove 
comprare pozioni, oggetti assortiti ed 
equipaggiamento, il paesello è corre- 
dato sia da personaggi che assegnano 
quest secondarie, sia da altri che si 
occupano di fornire alcuni servizi ac- 
cessori. In particolare, esistono dei 
personaggi che sono sovente ogget- 
to di visita da parte dell'avventuriero 
coscienzioso: uno dei più importan- 
ti è certamente l'incantatore, colui in 
grado di aggiungere ulteriori proprietà 
a un oggetto oltre a quelle origina- 
riamente presenti sullo stesso. In 
cambio di una manciata di monete 



LE GEMME, UNA VOLTA INCASTONATE IN UN 

OGGETTO, POSSONO ESSERE RIMOSSE SOLAMENTE 

DISTRUGGENDO L'OGGETTO STESSO 



(tante!), difatti, l'incantatore tenterà 
l'operazione di potenziamento, la cui 
percentuale di riuscita sarà tanto più 
bassa quanto più raro e pre-incanta- 
to sarà il gingillo oggetto della magia. 
Se la cosa non dovesse andare a buon 
fine, il risultato sarà l'amara distruzio- 
ne del pezzo di equipaggiamento, con 
buona pace dell'avventuriero coscien- 
zioso di cui sopra. 

Un altro personaggio a cui si fa spes- 
so visita è il trasmutatore, che ha la 
possibilità di creare delle gemme di- 
sincantando gli oggetti di cui non 





Alzare a nastro la possibilità 1 
di apportare danni critici è 
sempre una buona cosa in 
un titolo come Torchlight. 
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abbiamo intenzione di servirci, oppu- 
re di potenziare le piccole pietruzze e 
le pozioni in nostro possesso. 
Il meccanismo è sempre il medesi- 
mo: si consegna un numero variabile 
di oggetti (almeno 2 per le pietre, 3 
per le pozioni e quattro per i disin- 
cantamenti) e si preme un tasto, che 
ci assegna il risultato dell'operazio- 
ne magica. Se è vero che il lavoro del 
trasmutatore può essere utile per una 
larga fetta di oggetti diversi, la mag- 
gior parte delle volte lo si sfrutta per 
unire e migliorare le caratteristiche di 
apposite gemme che possono essere 
acquistate nella loro versione base da 
un altro NPC o recuperate dai molti 
nemici che popolano i dungeon. Ta- 
li preziosi possono essere incastonati 
all'interno di armi o pezzi dell'equi- 
paggiamento provvisti degli appositi 
slot, così da regalare ulteriori bonus 
a chi li indossa. Operare delle scelte 
corrette è sempre un affare comples- 
so, soprattutto perché, una volta che 
una gemma è stata incastonata, può 
essere rimossa solamente distrug- 
gendo l'item che la ospita, così come 
lo slot occupato può essere liberato 
esclusivamente rompendo irrimedia- 
bilmente la gemma stessa. A vostro 



uso e consumo vi segnalo che un paio 
di volte, probabilmente a causa di 
un bug minore, mi è capitato di do- 
ver sprecare una gemma perché, una 
volta incastonata in un oggetto, non 
aveva modificato i parametri indicati 
dalle sue proprietà. 
Dopo alcune ore di avventura, comun- 
que, ci si ritrova a dover maneggiare 
pezzi di equipaggiamento dalle più 
svariate proprietà. Ognuno di questi 
è caratterizzato da un colore che ne 
distingue la rarità, secondo la seguen- 
te scala: bianco, verde, blu, oro. Gli 
oggetti dorati sono anche detti "uni- 
ci" e solitamente si rivelano come 
quelli più potenti e che gradiscono 
maggiormente le attenzioni che l'in- 
cantatore è in grado di prestar loro. 
Parallelamente, alcuni oggetti han- 
no il font che ne caratterizza il nome 
e le proprietà di colore viola. Si trat- 
ta di elementi facenti parte di un set 
che, ovviamente, regalerà bonus ag- 
giuntive al nostro personaggio solo in 
presenza di altri manufatti della stes- 
sa famiglia. 

PER ME SI VA 

TRA LA PERDUTA GENTE 

Discutiamo ora di gameplay e di 
altre amenità. 

Torchlight è un dungeon craw- 
ler come non se ne vedevano da 
tempo, vale a dire ben equilibra- 
to e con tonnellate di oggetti da 
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Per fortuna nostra e del 
buon Sfigatto, il bestione a 
sinistra è solo una statua. 




Il ramo talenti permette di ottene 
re abilità esclusive per ogni classe. 



gestire e smerciare. La cresci 
ta del nostro personaggio avviene 
sempre in modo naturale e con- 
sente di tentare esperimenti di 
vario tipo con i vari rami talen- 
to. Qualora ci si accorgesse di 
aver speso male i punti abilità, 
nel negozio cittadino è possibile 
di tanto in tanto acquistare una 



pozione che ci consente di rias- 
segnarli, anche se il suo costo 
non è sempre alla portata delle 
nostre tasche. 

Anche l'interfaccia si comporta 
più che bene. Nella parte bassa 
dello schermo si trova una barra 
completamente personalizzabi- 
le che ci consente di accedere 



IL MIO PICCOLO AMICO SFIGATTO 

Una disamina a parte va fatta per la gestione del pet che in Torchlight ha più di qual- 
cosa da dire rispetto a quanto proposto finora dalla concorrenza. Tanto per cominciare, 
| il nostro migliore amico ha a disposizione un inventario tutto suo, che funge da sacca 
secondaria per il trasporto dei nostri tesori. L'uovo di Colombo: in qualsiasi momen- 
to il nostro pet può essere mandato in città a vendere gli oggetti che sta trasportando, 
evitando le noiosissime sessioni di teletrasporto andata/ritorno per liberare spazio in 
saccoccia... singolare che nessuno ci abbia mai pensato prima. Quando il nostro pet 
si assenta per le commissioni di vendita è sempre comodo soffermarsi a controllare lo 
status del nostro personaggio senza affrontare nuovi nemici. Questo perché il nostro 
amico a quattro zampe non si limita a farci compagnia o a trasportare tuffa assortita, 
ma è anche un compagno per la pugna di tutto rispetto. Attraverso il pannello di gestio- 
ne possiamo regalargli due magie di vario tipo che l'intelligenza artificiale è spesso 
(ma non sempre, purtroppo) in grado di gestire da sola nel modo più opportuno. Ovvia- 
mente, a diverse combinazioni corrispondono atteggiamenti differenti del nostro pet, 
il quale può essere utilizzato ora come un tank vero e proprio (soprattutto se il nostro 
personaggio è un Vanquisher o un Alchemist) grazie a magie di attacco o che fornisco- 
no protezioni, ora come healer, ora come evocatore di altri mostri in 
appoggio, come scheletri e zombie che 
attaccano i nemici nelle vicinan- « — 
ze. All'occorrenza è possibile dare X 
del cibo in pasto al cucciolo, così I 
da trasformarlo per qualche tempo I 
in un'altra creatura dalle proprietà I 
diverse a seconda del tipo di pietan- I 
za ingoiata. Di quando in quando, il I 
buon Sfigatto ha purtroppo mostrato I _ 

alcuni problemi di pathfinding: nul- I 
la di esagerato, ma non è mai buona I 
cosa ritrovarsi senza il proprio tank I 
nel mezzo del macello solo perché I ^ 
è rimasto incastrato dietro a qualche I 
inutile vaso. I 



velocemente alle abilità o al- 
le pozioni di uso più frequente, 
fermo restando che le due azio- 
ni che "consumerete" a furia 
di impiegarle devono essere op- 
portunamente assegnate ai tasti 
destro e sinistro del mouse. 
Tutti i pannelli di controllo e ge- 
stione del nostro personaggio 
(e del relativo pet) sono como- 
di da utilizzare e permettono di 
tenere sotto controllo tutto quel- 
lo che serve. L'unica perplessità 
riguarda la totale assenza di un 
indicatore che segnali la quantità 
complessiva di armatura: o non 
c'è, o l'hanno nascosto più bene. 



È innegabile come esista una 
certa ripetitività di fondo che è 
insita nel genere al quale Torchli- 
ght appartiene. Nonostante ciò, il 
titolo di Runic Games ne mitiga 
parzialmente gli effetti, regalan- 
do al giocatore diverse possibilità 
di sperimentazione e spingendo- 
lo a scoprire poco alla volta le 
prelibatezze artistiche che sot- 
tendono al comparto tecnico. Per 
capirci, non siamo certo di fronte 
a un mostro di grafica in grado di 
spremere al massimo le capaci- 
tà di una scheda video di ultima 
generazione, però... lo stile del 
tratto un po' à la World Of War- 



TORCHLIGHT È UH DUHGEOH CRAWLER COME HOH 

SE HE VEDEVAHO DA TEMPO, VALE A DIRE REH 

EQUILIBRATO E COH TOHHELLATE DI OGGETTI DA 

GESTIRE 



Sebbene lo stile grafico sia molto 
cartoon, non mancano momenti 
dove il sangue scorre a fiumi. 
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Un nemico ci ha fatto lo scherzetto di 
morire dietro una ragnatela: quella su 
per-pozione ci tocca lasciarla lì dov'è. 



IL GRAVE PECCATO DI TORCHLIGHT E QUELLO DI 

NON PROPORRE ALCDNA MODALITÀ MULTIPLAYER 

NEMMENO IN RETE LOCALE 



craft che impregna ogni singolo 
pixel è sempre molto gradevole e 
mette addosso la voglia di scen- 
dere "ancora di un piano e poi 
vado a dormire" nelle profondità 
del dungeon principale per vede- 
re cosa c'è di nuovo. 
I difetti? Alcuni marginali, uno 
importante. 

Partiamo dai peccati veniali, che 
riguardano una mappa a scher- 
mo pressoché inutile dal tanto 
che è invisibile (ma serviva dav- 
vero, vista la linearità dei livelli?) 
e dall'impossibilità di recupera- 
re alcuni oggetti dai cadaveri dei 
nemici se questi si trovano in po- 



sizioni non raggiungibili: può 
essere snervante perdere un item 
blu od oro solo perché la textu- 
re di una ragnatela ha deciso di 
toglierci quei tre pixel di spazio 
utili alla raccolta. Fortunatamente 
si tratta di eventi molto rari e limi- 
tati, ma questa opinione cambierà 
quando sarò costretto a lasciare 
per strada un oggetto viola che mi 
completa il set. 

Il peccato mortale di Torchlight è, 
però, quello di non proporre alcu- 
na modalità multiplayer, nemmeno 
in rete locale. Un dramma non di 
poco conto se si pensa a quanto 
sia importante e divertente con- 



Oltre all'incantatore cittadino, che ci spilla quattrini in quanti- 
tà, si possono incontrare piccole e gratuite pozze monouso. 




Il villaggio è il fulcro dei nostri affari, non- 
ché il luogo ove riporre tutti gli oggetti 
che vogliamo conservare per usi futuri. 



dividere con altri la scoperta di 
nuovi oggetti e lo spazzolare i ne- 
mici dai dungeon sfruttando le 
possibilità tattiche offerte da per- 
sonaggi di classe differente. 
Oltretutto, il livello di difficol- 
tà è tarato un po' troppo verso il 
basso. Giocando a "normal" non 
si muore quasi mai e, per ave- 
re una sfida sufficientemente 
equilibrata da non sfociare nella 
noia, bisogna necessariamen- 
te rivolgersi ai livelli "hard" o 
"very hard". Poi ci sarebbe l'op- 
zione "hardcore", che prevede 
la dipartita permanente del no- 
stro personaggio in caso di morte 
(ugh!), ma non è necessario arri- 
vare a questi estremi per trovare 
il giusto grado di sfida adatto al- 
le nostre capacità. 
Chiudo segnalandovi come le 
musiche di accompagnamento 
siano uno dei veri e propri va- 
lori aggiunti di Torchlight: Matt 
Uelmen, anch'egli un ex di casa 
Blizzard, è sempre una garanzia! 
Ivan "Kikko" Conte 
kikko@sprea.it 



In attesa di Diablo MI questo è il titolo da 
giocare se si cerca un dungeon crawler 
a generazione casuale fatto come piace 
a noi. La crescita ben bilanciata del per- 
sonaggio e l'enorme quantità di oggetti 
e sperimentazioni possibili lo rendono di 
fatto un acquisto obbligato per chi ama 
il genere. Peccato solo per alcuni difet- 
tucci sparsi qua e là e, soprattutto, per 
la mancanza di una modalità multiplayer 
che avrebbe regalato a Torchlight un me- 
ritato Gold Award. Per poco meno di 20 
euro, comunque, ci possiamo sicura- 
mente accontentare. 



Pro: Un sacco di stile per una 
manciata di euro 
Ottimamente bilanciato e ricco di 
possibilità 

Contro: Manca il multiplayer 
Problemi di pathfinding del pet 
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II sistema giudiziario piratesco può essere un problema, soprattutto 
se si rischia di essere impiccati per aver terrorizzato un gatto! 



"E 



nel terzo eoi: 



Bene, ora che la fanfar 



del circo è 1 



gliato. Sarà perché sto diventando 



rimbambiscono (mamma e papà 
avevano ragione), sarà perché la 
maledizione di LeChuck ha conta- 



IL SISTEMA DI CONTROLLO PREVEDE DUE 

POSSIBILITÀ, IL MOVIMENTO TRAMITE MOUSE/ 

TASTIERA DEL PERSONAGGIO E IL PUNTA E CLICCA 

SUGLI HOTSPOT 



plastica rossa e 



do tinta, ritirare nel retrobottega 
la cioccolata rimasta da vende- 
re e impugnare la cenere con cui 
mi dovrei cospargere umilmente 
il capo, sempre che da laggiù riu- 
sciate ancora a scorgermi, sulle 
più alte vette dell'epic fail. Quell 
che intendo dire è che no, il mes 
scorso mi ero clamorosamente sb 



giato immediatamente anche me, 
ma in realtà l'origine dell'errore ha 
una spiegazione razionale: il siste- 
ma di controllo di Tales of Monkey 
Island prevede due possibilità, il 
movimento tramite mouse/tastiera 



ca sugli notspot, ovvero sulle aree 
sensibili. Se per muovere Guybru- 
sh è necessario tenere premuti i 



// marchese De Singe ha finalmente 
ottenuto quello che voleva: siamo 
nelle sue mani. Ma ancora per poco.., 



A 



''/ 



tasti del mouse e spostarlo, e sem- 
pre possibile fare click in modo più 
tradizionale sugli hotspot perché 
lui si sposti istantaneamente verso 
i medesimi. Il problema è che Lair 
of the Leviathan era pieno di hot- 
spot in ogni location, e io - in tutte 
le avventure - clicco istintivamente 
su di essi. Abbiate pietà di un vec- 
chio che tiene famiglia. 

LAW AND DISORDER 

Dopo l'imbarazzante premessa, che 
pure ci è servita per precisare e de- 
scrivere il sistema di controllo ai 
novellini, torniamo pure alle rocam- 
bolesche disavventure di Guybrush 
Threepwood. Il mese scorso era 
riuscito a mettersi in salvo dall'ap- 
parato digerente di un gigantesco 



l'avventura, è successo qualcosa 
:he non vi possiamo raccontare, al- 
trimenti rovineremmo la sorpresa 
a chi non ha ancora giocato e sta 



trepidamente aspettando la Col- 
lector's Edition, con tutti gli episodi 
della serie e gli autografi dei pro- 
grammatori vergati con il loro stesse 
sangue (scherziamo!). E, all'inizio 
di questo nuovo episodio, Guybru- 
sh si ritrova a Flotsam Island, tra 
le grinfie dell'ambiguo marchese 
De Singe, intenzionato a utilizzarlo 
per i suoi megalomani esperimen- 
ti. La sua condizione di prigionia, 
però, è destinata a cambiare piut- 
tosto rapidamente: un gruppo di 
pirati colpiti dalla piaga di Le- 
Chuck accorre infatti a prelevarlo 

per Sbatterlo in galpra armqanrlnln 

di una serie di cri....,,, 
ziali e costringendolo a difendersi 
in un'improbabile aula di tribuna- 
le. Con un escamotage degno di Me 
Brooks, Guybrush riesce a uscire 
di prigione e, finalmente, entriamo 
nel vivo di questo quarto episodio, 
in cui dovremo innanzitutto farci 
scagionare dalle accuse "minori", 
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GUYBRUSH SI 
RITROVA TRA 

LE GRINFIE 

DELL'AMBIGUO 

MARCHESE 

DE SINGE, 

INTENZIONATO A 

UTILIZZARLO PER I 

SUOI MEGALOMANI 

ESPERIMENTI 
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Tra Morgan e un'im pestata E la ine 
scoppia il dramma della gelosia. 



Stan cerca di vendere il merchandise 
sul "processo del secolo-o-o-o-o-oi". 
Indovinate un po' l'accusato chi è. 
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Mifommemioi 



I Con il quarto episodio, la serie Tales 
of Monkey Island si avvicina veloce- 
mente al suo epilogo, mostrando una 
I maggiore concretezza nella narrazione 
I e lasciando il giocatore piacevolmen- 
te stupito per l'umorismo delle battute 
1 e l'assurdità delle situazioni. Pur sen- 
I za abbandonare mai i toni demenziali, 
I il titolo in questione cerca di farsi 
I progressivamente più serioso, più av- 
ventura e meno battuta, per prepararci 
degnamente all'epilogo della serie. 
I Per il resto, pregi e difetti sono sempre 
I quelli di tutti gli altri episodi, come se 
I fossero un carattere distintivo, e non ha 
| molto senso ripeterli ogni volta. 

Pro: Grafica gioconda e ispirata. 
Tempi comici e doppiaggio magistrali. 
Lo spirito è sempre quello. 

Contro: Non si può acquistare 
singolarmente. 
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Tutti I veri hardcore gamer hanno provato, almeno una volta nella vita, 
un benchmark di Futuremark per scoprire quanto è performante il proprio PC. 
La software house finlandese ha deciso di alzare la posta e di giocare 
direttamente con loro. A gravità zero. 



a storia di bhattere< 



ambientata a quar, 



)imo finalmente 



eia nello spazio attorno alla Terra 
e che cambia per sempre l'aspet- 
to della Luna. La fascia di asteroidi 
così creatasi prende il nome di Are, 
dalla forma che assume quando la 



si guarda alzando gli occhi al eie- 



razioni assai meno romantiche di dalla forma che as 

quelle che l'hanno portato sul no- si guarda alzando \ 

stro amato satellite nel 1969. Ormai lo. La Internationa 

non c'è più Armstrong a camminare invia immediatame 

sulla sua polverosa superficie grigia, dre di soccorso, mi 

ma truppe di minatori e macchina- di persone che lave 

ri intenti a sfruttarla come enorme Mining Cooperative 

miniera a cielo aperto. Nell'arco di fronte a un atroce 

pochi anni l'avidità dell'uomo provo- tare le conseguenz 

ca il più grande incidente minerario solo - del cataclisr 

della storia, con un'esplosione che cato, oppure cerca 



getta miliardi di tonn 
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a superficie grigia, dre di soccorso, mentre le migliaia 

itori e macchina- di persone che lavorano per la Moon 

la come enorme Mining Cooperative si trovano di 

arto. Nell'arco di fronte a un atroce dilemma: affron- 

a dell'uomo provo- tare le conseguenze legali - e non 

cidente minerario solo - del cataclisma da loro provo- 

n'esplosione che cato, oppure cercare di rifarsi una 

aneliate di roc- vita sulle rocce che orbitano attorno 



GLI SVILUPPATORI HANNO SEMPLIFICATO IL SISTEMA 

DI CONTROLLO, SENZA MENARSELA CON LA FEDELTÀ 

E LA SIMULAZIONE MA CONCENTRANDOSI SO 

DIVERTIMENTO E IMMEDIATEZZA 



alla Terra? Le due fazioni si trova- pur riconoscendo agli sviluppatori 

no-così in lotta, intente a disputarsi di averlo semplificato, senza me- 

i pochi punti strategici del I ' i nsol i- narsela troppo con la fedeltà e la 

to campo di battaglia, dove possono simulazione ma concentrandosi si 

essere recuperati i rifornimenti ar- divertimento e sull'immediatezza, 



diverse squa- i pochi punti strategici del 



to campo di battaglia, dove possono 
essere recuperati i rifornimenti ar- 
rivati dalla Terra. Controllare l'Are 
significa avere una speranza di so- 



divertimento e sull immediatezza, 
è innegabile che ci voglia un po' e 
tempo per prenderci la mano, cap 
come reagisce il corpo con il rinci 
dell'arma, come fare a sparare co 
precisione mentre si sfreccia sen- 
za attrito verso una parete roccios 



CI SI SPARA? precisione mentre si sfreccia sen- 
La premessa offre sostanziai men- za attrito verso una parete rocciosa, 
te lo spunto per un gioco che vede come evitare i colpi nemici e via di- 
due fazioni contrapposte, la ISA e scorrendo. 
l'MMC, e che punta l'accento sul Presa confidenza con il sistema di 
deathmatch a squadre con control- controllo, scoprirete alcune cose de 
lo dei punti strategici delle varie combattere nello spazio che proba- 
mappe. La particolarità di Shattered bilmente vi erano sfuggite. Tanto 
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ari ancora funzionanti come questa enor- 



i 
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COME TI RADDOPPIO 
IL GIOCO 



Uno dei principali difetti di Shattered Ho- 
rizon, come avrete sicuramente avuto 
modo di leggere nei "contro" della pa- 
gella, è la scarsità di mappe. A poche 
ore dalla consegna di questa recensio- 
ne al ToSo, quasi a volersi parzialmente 
scusare, Futuremark ha annunciato il pri- 
mo map pack ufficiale, intitolato Moonrise | 
Pack, che conterrà quattro livelli inediti e 
sarà completamente gratuito. 









IL MODELLO DI COMBATTIMENTO NELLO SPAZIO È 

DAVVERO ECCELLENTE, COME IL MOTORE GRAFICO 

E FISICO CHE MOOVE IL TUTTO: QUEL CHE SEMBRA 

MANCARE È PROPRIO LA CICCIA' 



imediatamente visidi 



l'atto pratico: passare da un'arma 
all'altra è una di quelle operazioni a 
cui siamo talmente abituati che tro- 
varsi sempre con la stessa in mano 
per tutto il gioco fa inevitabilmente 



praticamente impossibile. 

Va dato atto a Futuremark di aver 



Altra importante informazione: le 
tute che vi hanno dato alla NASA 
fanno schifo. Pochi colpi di proiet- 
tile e si sforacchiano. Un headshot 
ben piazzato, una botta con il calcio 
del fucile da distanza ravvicinata o 
un proiettile vagante contro i serba- 
toi dei razzi montati sulla schiena e 
siete kaputt. 

Ancora, scordatevi di "camperare" 
da qualche parte: tra il fatto che i 
livelli sono completamente aperti, 
che i razzi del vostro jetpack proiet- 
tano luci (dinamiche, ovviamente) 
che si riflettono sulle pareti ren- 



renetici e senza un , 



casino". E pos 



tro sempre 
no di sosta, 



gnere la tuta giocando in modalità 
"silent running", che disattiva i suo- 
ni (che nel gioco sarebbero creati da 
un simulatore audio inserito nella 



apparente vantaggio e compensa- 
to dal fatto che la mira peggiora, il 
rinculo è più marcato e viene di- 
sattivato l'HUD, che normalmente 
mostra in overlay sullo schermo la 



posizione dei nemici e dei punti di no parecchio affollati, ma non 

controllo. Esiste inoltre la possibi- detto che lo siano ancora tra d 

lità di appoggiare i piedi a terra (o mesi: sarà importante supporta 

meglio, su qualunque superficie, la community con nuovo conte 

comprese quelle che normalmente to (possibilmente gratuito), stri 

considereremmo pareti o tetti - un che Futuremark Games Studio 

vero delirio): la "presa" salda garan- bra aver già iniziato a percorrei 



tisce maggiore precisione nel tiro, 
specie in modalità cecchino, ma ri- 
duce la velocità di movimento. 
E già che si parla di mappe, va ri- 
conosciuto ai level designer di aver 
svolto un eccellente lavoro: ben stu- 
diate, ottimamente caratterizzate 
dal punto di vista estetico e consen- 
tono di applicare diverse strategie di 
attacco e difesa dei punti di control- 
lo. Peccato che siano solo quattro. 
Proprio così. Più o meno quel che ci 
si aspetta da un demo. Per quanto 
ben fatte, non ci vorrà molto pri- 
ma di avvertire il forte desiderio di 
altri ambienti in cui combattere. 
Identico discorso per le modalità 
di gioco, solo tre e tutte variazioni 
sul tema del deathmatch a squa- 
dre: niente campagna single player, 
niente bot. niente tutorial. so- 




ogni caso, un buon titolo d'esordio. 
Claudio Todeschini 
keiser@sprea.it 



Mtfommemioi 

Dopo anni passati a sviluppare bench- 
mark, Futuremark debutta nel mondo 
dei "giochi giocati" con Shattered Hori- 
zon, che si presenta con un modello di 
combattimento originale, ben concepi- 
to e con scontri che mischiano frenesia 
I e finezze tattiche di alto livello. Pecca- 
to per la scarsità di contenuti, ma gli 
sviluppatori sembrano intenzionati a 
supportare adeguatamente il gioco. Per 
quanto ben fatto, tuttavia, SH rischia di- 
versamente di finire molto rapidamente 
nel dimenticatoio. Un titolo non faci- 
le da giocare, pensato soprattutto per 
gli appassionati del multiplayer che 
non cercano fronzoli ma solo un soli- 
do gameplay che permetta di mettere in | 
mostra le proprie capacità. 



Pro: Modello di combattimento 
"zero G" ben studiato 
Elementi tattici degli scontri 

Contro: Poche mappe 

Difficoltà elevata 

Requisiti hardware piuttosto esosi 




I CPU: Dual Core 2.4 GHz (Dual Core 2.8 GHz) _ 

I scheda video: Ali Radeon HD 2600/nVidia GeForce 8600 (Ali Radeon HD 4870/nVidia GeForce 280) 

I SPAZIO SU HD: 26 GB ■ CONNESSIONE: ADSL 



www.lucasarts.com/games/theforceunleashed 



I sviluppatore: Aspyr Media ■ publisher: LucasArts 

I distributore: Activision Blizzard ■ multiplayer: Assente 

I localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 39.99 
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Star Wars II 



della Forza 



l:i 



Dopo la leggerezza della Guerra dei Cloni affrontata giusto lo scorso numero, 
ora si torna a fare sul serio nell'universo di Guerre Stellari. O almeno ci si prova. 



i hi segue anche alla lonta- 



%# saprà bene che il videogio- 
co di cui stiamo per parlare non è 
certo una primizia, essendo usci- 
to oltre un anno fa su Xbox 360 e 
PlayStation 3. Il Potere della For- 
za, insieme allo sfortunato Fractur* 
dovevano rappresentare per la leg- 



un biglietto da visita ideale per la flIIKTA FIU7MNF I 

cosiddetta next-gen, che oggi co- pmnninMiiTii iiiTirnivr 

me oggi possiamo dire aver fatto più «■ «iiir Km! 

vittime di qualsiasi influenza pande- MluUNfc Urlio 

mica. Chiusi molti studi, ristrutturato 

tutto l'organico, la LucasArts di oggi grido. Il remake di Monkey Island e 



QUESTA EDIZIONE IN PARTICOLARE È STATA 

RINOMINATA ULTIMATE SITH EDITION E CONTIENE 

ALCUNE MISSIONI AGGIUNTIVE 



PlayStation 3. Il Potere della For- è sicuramente ben lontana dai lustri 

za, insieme allo sfortunato Fracture, di un tempo, ma sicuramente meno 

dovevano rappresentare per la leg- dispersiva e più attenta al contenu- 

gendaria software house americana to che non alla tecnologia all'ultimo 



* . 



grido. Il remake di Monkey Island e ta rinominata Ultimate Sith Edition 
soprattutto l'originalissamo Lucidi- e contiene delle missioni aggiunti- 
tv, rappresentano un nuovo corso per ve (un paio indubbiamente originali) 
gli amici dello Skywalker Ranch, tan- precedentemente distribuite come 
to è vero che onestamente ci siamo contenuti scaricabili (a pagamento) 
stupiti nel l'apprendere dell'uscita del su Xbox Live e PSN. Insomma trat- 



Potere della Forza su PC, considera- 
ta l'accoglienza tiepidina ricevuta dal 
titolo in questione tempo addietro. 
Questa edizione in particolare è sta- 



tasi di una sorta di m 



probabilmente poco sensata su e 
sole ma decisamente apprezzabil 
nel nostro caso. 



_^i* 



// Lato Oscuro della Forza ci permet- 
te di fulminare più nemici contem- 
poraneamente, ma finisce in fretta. 



Sarà, ma io la principessa Leia Organa 
me la ricordavo decisamente più carina.., 
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Durante gli scontri più duri tocca smanet- 
tare parecchio suljoypad. La tastiera è 
supportata, ma è altamente sconsigliata. 



1 Non c'è maggiore soddisfazione che 
■ ■. [ spazzare via questi fastidiosissimi AT-ST. 
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:a un action game in terza persona, 
;ulla falsariga di Devil May Cry tan- 



vari con cui eliminare nei modi pi C 
fantasiosi i numerosissimi nemici 



na, poteri Jedi comporta un consumo 

in- di energia, quindi dovrete farne un 

uso parsimonioso, almeno inizial- 

•teri mente. Di conseguenza tocca fare 

iù affidamento spesso e volentieri sul 

i l'immancabile spada laser, vero e 



■w i usi k*i wn M ili] i ts 1 1 1 1 \sM Ila masi BiMi la ■ 



la storia. La Forza, in questo senso, Sbloccare nuove coitido e un oddii 
da un "plus" notevole all'esperienza go "morale", anche se la maggior 



te intatti di interagire a distanza con 
oggetti e creature, sollevandole, fa- 
cendole roteare, lanciandole in giro 
e via discorrendo. LucasArts ha do- 



> che concerne la programmazio- 



parte risulta davvero poco efficace 
e imbroccare l'acquisto di una mos- 
sa davvero utile è un terno al lotto. 



di originalità. Pessime le sequen- 
ze platform, caratterizzate da troppi 
muri invisibili, difficili interpretazio- 
ni della prospettiva e immancabili 
salti nel vuoto che comportano il 



I pochi enigmi presenti lasciano 
a desiderare e nonostante lo spre- 
co di motori fisici, non se ne fa 
un uso realmente interessante, fa- 



LUCASARTS HA DOVUTO SFORZARSI PARECCHIO PER 

QUANTO CONCERNE LA PROGRAMMAZIONE DELLA 

FISICA 



ufommemiioì 

I Che il Potere della Forza non fosse un 
granché lo si era già capito e il tempo 
non è stato generoso nei suoi confron- 
ti. Il gioco appare più vecchio che mai, 
con una grafica decente, bug visivi spar- 
si specialmente in ambito Radeon, e 
soprattutto una giocabilità poco incisiva 
e incapace di coinvolgere seriamente. 
Le espansioni incluse nell'Ultimate Si- 
th Edition, missione su Hoth compresa, 
allungano il brodo, ma alla fine la mine- 
stra è sempre quella... Purtroppo Guerre 
Stellari aggiunge un'altra mediocre tac- 
ca al suo attivo e forse sarebbe ora per 
LucasArts di fermarsi un attimo e farsi un | 
paio di domande in proposito. 



Pro: Fare il Sith è sempre bello 
Fisica interessante 

Contro: Grafica mediocre 
Troppo ripetitivo 
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Anche in casa E A è tempo di rispolverare i manageriali calcistici. Fifa Manager 10 pro- 
pone nuove opzioni di gioco, migliorie varie e sempre lo stesso approccio che lo ha reso 
un alternativa ai più seriosi e tecnici simulatori di calcio pensato. 



on questo terzo e ultime 
giornamento si completi 



meno affli 
lare con il 
aspetto de 



dalla fobia di simu- 
assimo dettaglio ogni 
panchina. Meno 
i da Mourinho e Ra- 


QUEST'ANNO, A RENDERE MIGLIORE LA 

NAVIGABILITÀ TRA LE SCHERMATE, SI È AGGIUNTA 

LA POSSIBILITÀ DI AGGIDNGERE A LATO E SOTTO 






ALLA SCRIVANIA PRINCIPALE DNA SERIE DI WIDGET 
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IN MANIERA SIMILE A QUANTO AVVIENE IN FOOTBALL 

MANAGER, ANCHE IN FIFA MANAGER 10 SARÀ 

POSSIBILE ORLARE DALLA PANCHINA COMANDI Al 

PROPRI GIOCATORI 



FIFA MANAGER 
10X8 

Tra le novità più evidenti del nuovo F 
FA Manager 10 c'è l'introduzione di 
modalità multiplayer. Fino a 8 giocato 
ri possono sfidarsi contemporaneamente 
scegliendo la propria squadra e lan- 
ciandosi in un campionato intero contro 
gli amici, in rete locale o attraverso in- 
ternet. A differenza della medesima 
opzione offerta da Football Manager e 
compagnia, però, dobbiamo avvisar- 
vi che FIFA Manager in versione onlin 
propone un set di regole e di op7inni 
diverso dal gioco in solitario, d( 
mente più spoglio. 



// motore grafico del nuov 
FIFA Manager offre la mi- 
glior visuale di un campo 
di calcio tra i simulatori di 
panchina, nonostante di- 
fetti più o meno evidenti. 






l'o 







Massimo "NKZ" Nichini 
nkz@sprea.it 
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Come ogni anno FIFA Manager si pro- 
pone nella doppia veste di gioco 
alternativo e quindi apprezzabile e 
titolo confusionario e quindi in parte 

l detestabile. Le sue qualità più grade- 
voli lo rendono qualcosa di diverso 
dai rivali e per certi versi molto più 
"divertente" in senso ludico. Alla 
stessa stregua, però, la simulazione 
vera e propria è troppo ricca di difet- 

I ti che minano il realismo dell'intera 
produzione. La versione di quest'an- 
no si pone un gradino sopra al suo 
diretto predecessore, lasciando ben 
sperare per il futuro... 



Pro: Migliorie grafiche e di gioco 
Contro: Simulazione poco precisa 




Natale 2009 TGM 



CPU: Single Core 2 GHz (Single Core 2,8 GHz) ■ RAM: 512 MB (1 GB) 
scheda video: Una qualsiasi con 64 MB (Una qualsiasi con 128 MB 

SPAZIO SU HD: 3,5 GB ■ CONNESSIONE: Nessuna 
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sviluppatore: Ubisoft Shangai ■ publisher: Ubisoft 

DISTRIBUTORE: Ubisoft ■ MULTIPLAYER: SteSSO PC 
localizzazione: Completa ■ PREZZO INDICATIVO: € 19,90 



Piovono Polpette 

Ubisoft ci propone un semplice e colorato action game senza troppe pretese, 
tratto dall'omonimo film d'animazione. 



tà di polpette" (Piovon 
Polpette, nella version 



un titolo banale, tppure, nonostan- 
te possa sembrare assurdo, questo 
nome racchiude perfettamente l'es- 
senza del film in CGI prodotto da 
Sony e del relativo adattamento a vi 



vono Polpette è il classico action 
game a stage: ogni livello ci pro- 
pone una mappa, degli ostacoli da 
superare e un obiettivo principale. 
Al nostro fianco avremo i gadget, le 



fin troppo semplici gli osta 
coli e i puzzle proposti nei 



invenzioni del ragazzo capaci di aspi 
rare, spostare, sparare e tante altre 
belle cosettine del genere. La carat- 



i che compongono 



tità di vite a disposizione. 
Insomma, questo plattform 
tutto cibo ( 
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Piovono Polpette è il classico adatta- 
mento di una pellicola destinata ai più 
piccoli. Il livello di difficoltà complessivo 
è pari a zero, così come la qualità delle 
sfide e dei puzzle che dovremo risolve- 
re. Le uniche caratteristiche positive che 
possiamo riscontrare, a parte la perfetta 
realizzazione degli ambienti presenta- 
ti nel film vero e proprio, sono le voci 
originali dei protagonisti e l'estrema leg- 
gerezza in fatto di richieste hardware. Per 
| menti molto, molto giovani... 

Pre- 
Meccaniche di gioco simpatiche 

Contro: 

Facile come bere un bicchiere di carne 



Le polpette metereologiche del titolo non sono un modo di dire: nell'avventura 
le incontreremo insieme a tanti altri minacciosi ma gustosissimi cibi... 




■ 


CPU: Single Core 2,6 GHz (Dual Core 2,33 GHz) ■ RAM: 1 


GB (2 GB) ■ 


SVILUPPATORE: 1C 


3om 


pany ■ publisher: 1C Company 


■ 


scheda video: Una qualsiasi con 128 MB (Una qualsia. 


si con 256 MB) ■ 


DISTRIBUTORE: Ste 


am 


■ multiplayer: Assente 


■ 


SPAZIO SU HD: 5,0 GB ■ CONNESSIONE: Nessuna 


■ 


LOCALIZZAZIONE: A 


sser 


te ■ PREZZO INDICATIVO: € 21,99 




Men Of War - Red fide 

Da 1C Company arriva un'espansione stand alone per il loro RTS dedicato alla 
Seconda Guerra Mondiale. 



Che Men Of War fosse un RTS 
atipico lo si era già capito quan- 
do il titolo originale è comparso 
sugli scaffali (virtuali e non) circa sei 
mesi fa. Dedicato all'azione, con ri- 
svolti strategici non certo trascurabili, 
ricco di unità, equipaggiamenti, mez- 
zi e upgrade, Men of War può essere 
considerato una specie di paradiso 
del micromanagement, espressamen- 



decisamente maniacale: e possi- 
bile controllare intere compagnie 
d selezionare ogni singolo soldato 



paggiamento alternativo (granate, 
mortai da campo, mitragliatrici) e le 
specialità (dal primo soccorso alla 



costruzione di 



cee) di ogni smgo- 



te pensato per chi adora passare intere lo soldato o semplicemente indie 



:are la mossa successiva. 



be da dire, è destinato a ripresentarsi 
in questo Men Of War - Red Tide. Co- 
struito come un'espansione autonoma 
del titolo originale, la nuova versio- 
ne offre, nella migliore tradizione degli 



nello stesso scenario del titolo princi- 
pale, da un'angolazione differente. Con 
questo in mente è giunto il momento 



TOVARISH DI MERENDE 

Red Tide ci riporta alla Seconda 
guerra Mondiale, questa volta im- 
mergendoci nella lotta dell'impero 
Sovietico contro le forze Naziste e 
Alleate. Dalla nostra avremo il con- 
trollo delle forze di elite russe, i 
marines socialisti, per intender- 
ci i a ramnaana proposta in questa 
..,,,, ^..iposta da oltre ?n libi- 
li, è pensata per mettere in n._,,, 
ogni possibile qualità dei nostri uo- 



enza artificiale. 



delle 20 missioni che compongo- 
no l'intera campagna, ci presenta la 



ni di guerra: lo scontro frontale. Un 
po' come accadeva per il titolo prin- 
cipale, l'essenza di MoW - Red Tide 
è proprio questa: controllo in tempo 
reale degli uomini e contempora- 
neamente studio della situazione sul 
campo. L'unico problema, così come 
avveniva nel titolo originale, è l'enor- 
me quantità di variabili da tenere in 
considerazione: mentre si organizza 
un assalto a una divisione di panzer 
è difficile ricordare chi è lo speciali- 
sta di esplosivi, chi è meglio lasciare 
a curare i feriti e via di questo pas- 
so. Un incubo per chiunque pr 



. _._ 
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da un RTS un po' di amichevole con- 
forto, una manna dal cielo per gli 
amanti delle sfide. Graficamente e 
tecnicamente, invece, questa versio- 
ne non differisce minimamente dal 



Massimo "NKZ" Nichini 
nkz@sprea.it 
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Nonostante sia pensato per essere un ti- 
tolo godibile anche senza aver giocato 
alla versione originale, Men Of War - Red | 
Tide è in tutto e per tutto un'espansione. 
Offre lo stesso tipo di gameplay, lo stesso 
livello di sfida e lo stesso impianto tecni- 
co del suo predecessore, aggiungendo a 
quanto già visto una nuova campagna di 
gioco dedicata a unità inedite che però 
I non differiscono, nella sostanza, da quan- 
I to presentato in passato. Vale, quindi, la 
| regola aurea delle espansioni che dice 
"se vi siete appassionati al primo capito- 
I lo adorerete anche questo, altrimenti non 
| soffermatevi oltre". Per intenditori. 

Pro: Nuova campagna di gioco 
Maniacale come il titolo originale 

Contro: Può spaventare i neofiti 
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EMPIRE EARTH II 
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TIMESHIFT 









SUPREME COMMANDER 
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TGM 249 -Luelio 2009 



TOMB RAIDER 
LEGEND 



COMPANY OFHEROES 
OPPOSING FRONTS 



UNIVERSE ATWAR 



i S.T.A.L.K.E.R. 







Scegli l'arretrato 
che vuoi ordinare 



dica con una X le pubblicazioni che desideri ricevere: 





TGM 239 - Ottobre 2008 - FlatOut 2 


€7,90 


TGM 241 - Dicembre 2008 - Supreme Commander 


€7,90 




TGM 242 - Natale 2008 - Blazing Angels 2 


€7,90 




TGM 243 - Gennaio 2009 - Kane & Lynch Dead Man 


€7,90 




TGM 244 - Febbraio 2009 - The Settlers - L'Eredità dei Re 


€7,90 




TGM 245 - Marzo 2009 - Lost 


€7,90 




TGM 246 - Aprile 2009 - Tomb Raider Legend 


€7,90 




TGM 247 - Maggio 2009 - Company of Heroes - Opposing Fronts 


€7,90 




TGM 248 - Giugno 2009 - Universe at War 


€7,90 




TGM 249 - Luglio 2009 - S.TALK.E.R. 


€7,90 




TGM 250 - Agosto 2009 - Heroes of Might & Magic V - Tribes of the East 


€7,90 




TGM 251 - Settembre 2009 - Gothic 3 


€7,90 




TGM 252 - Ottobre 2009 - The Club 


€7,90 




TGM 253 - Novembre 2009 - Frontlines Fuel of War 


€7,90 




TGM 254 - Dicembre 2009 - Command & Conquer 3 Tiberium Wars 


€7,90 




TGM Speciale Avventure - Secret Files: Il Mistero di Tunguska 


€7,90 




TGM Speciale Horror - Penumbra 


€7,90 




TGM Speciale Gli Eroi nei Videogiochi - Prince of Persia - Spirito Guerriero 


€7,90 




TGM Speciale Strategia - Act of War + Act of War High Treason 


€4,50 




Totale quantità Totale ordine 




SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 




Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di 


€2,90 




Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di 


€7,00 




TOTALE COMPLESSIVO 


€ 



SE VUOI ORDINARE VIA POSTA O VIA FAX, 
COMPILA QUESTO COUPON 

Ritaglia o fotocopia il coupon, invialo in busta chiusa a: Sprea Editori S.pA Socio 

Unico Medi & Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cernusco s/n (MI), insieme a una copia 

della ricevuta di versamento o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. 

Per ordinare in tempo reale i manuali collegati al nostro sito www.spreastore.it. Per 

ulteriori informazioni puoi scrivere a store@sprea.it 
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SCELGO IL SEGUENTE METODO DI PAGAMENTO E ALLEGO: 

Indica con una X la forma di pagamento desiderata 

~H Ricevuta di versamento su CCP 91540716 intestato a Sprea Editori S.P.A. 
Via Torino 51 - 20063 Cernusco Sul Naviglio MI 
Assegno bancario intestato a: Sprea Editori S.P.A. 
Carta di Credito 



(Per favore riportare il numero della Carta indicandone tutte le cifre) 
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Informativa e Consenso in materia di trattamento dei dati personali - (Codice Privacy d.lgs. 196/03) Sprea Editori S.p.A. Socio Unico Medi & Son 
S.r.l. con sede in Cernusco sul Naviglio (MI), via Torino, 51 , è il Titolare del trattamento dei dati personali che vengono raccolti, trattati e conser- 
vati ex d.lgs. 196/03. Gli stessi potranno essere comunicati e/o trattati da Società esterne Incaricate. Ai sensi degli arti 7 e ss. si potrà richiedere 
la modifica, la correzione e/o la cancellazione dei dati, ovvero l'esercizio di tutti i diritti previsti per Legge. La sottoscrizione del presente modulo 
deve intendersi quale presa visione, nel colophon della rivista, dell'Informativa completa ex art. 13 d.lgs. 196/03, nonché consenso espresso al 
trattamento ex art. 23 d.lgs. 196/03 in favore dell'Azienda. 
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Atteso lungamente da tutti gli appassio- 
nati di strategia in tempo reale, Empire: 
Total War è stato sicuramente il prodot- 
to di Creative Assembly che più di ogni altro ha 
saputo concentrare su di sé quel genere di aspet- 
tativa che prelude a un capolavoro annunciato. 
A sette mesi di distanza dalla pubblicazione 
del gioco possiamo dire senza tema di smenti- 
ta che le attese non sono state deluse, visto che 
il lavoro svolto da CA è stato di altissimo livel- 
lo, soprattutto per ciò che concerne il supporto 
sviluppatosi nel corso dell'estate e dell'autunno 
appena terminato. Al momento della pubblicazio- 
ne, il gioco non era sicuramente privo di difetf 
visto che, tra il bilanciamento errato di alcune 
fazioni, la scarsa efficacia di alcuni tipi di ar- 
mi e i comportamenti non proprio irreprensibil 
dell'intelligenza artificiale, c'era sicuramente pa- 
recchio da sistemare per arrivare alla rifinitura 
di un prodotto ineccepibile. Come avevamo det- 
to in sede di recensione, la fiducia riposta nello 
sviluppatore inglese ha trovato conferma anco- 
ra una volta: la continua pubblicazione di patch 
capaci di risolvere i problemi più evidenti e i 
dettagli di minore importanza è stata affianca- 
ta dall'arrivo di una serie di nuovi contenuti che 
non ha mancato di solleticare l'interesse degli 
primi acquirenti e di chi ha voluto attendere che 
le acque si calmassero prima di aprire il porta- 
fogli. Sotto questo punto di vista, il supporto di 
Steam è stato funzionale all'applicazione degli 
aggiornamenti e dei nuovi contenuti: l'intelligen- 
za artificiale ha subito notevoli miglioramenti sia 
sul fronte dei combattimenti terrestri e marini, 
sia per quanto riguarda il sistema diplomati- 
co, meglio bilanciato rispetto al passato. Anche 
le invasioni navali, prima precluse ai nostri av- 
versari virtuali, ora si verificano con maggiore 
frequenza, obbligando ad affrontare una part 
ta sulla mappa tattica in modo diverso rispetto al 
passato. Nonostante il grosso dei miglioramen- 
ti siano già stato applicato, ci 




sono ancora molte sfumature di cui la 
community vorrebbe si tenesse conto: sono 
quindi attesi altri aggiornamenti sul fronte del 
bilanciamento e del comportamento di unità e 
fazioni. Il livello di sfida è tuttavia sicuramente 
tra i più alti per quanto riguarda lo standard dei 
moderni RTS. Nessuna lamentela invece è arri- 
vata per quanto riguarda i contenuti: non solo CA 
ha pubblicato una serie di aggiornamenti gratuiti 
e a pagamento che aggiungono unità inedite, ma 
ha anche dato alle stampe la prima campagna 
di espansione intitolata Warpath, di cui abbia- 
mo parlato nello scorso numero di TGM. Nel caso 
tutto questo non bastasse, diciamo anche che la 
community dei modder si è messa alacremen- 
te al lavoro per realizzare pacchetti in grado di 
modificare radicalmente fazioni, singole unità o 
battaglie storiche assenti nell'originale. Il futu- 
ro si presenta ancora più roseo se pensiamo alla 
lavorazione di numerosi mod che puntano a mo- 
dificare sostanzialmente anche il 



gameplay della mappa tattica, adat- 
tando le potenzialità di Empire ai periodi bellici 
precedenti o successivi a quelli riprodotti nel 
gioco originale. Con un biglietto da visita di que- 
sto genere, e in attesa della versione stand alone 
di Napoleon, non ci sono motivi validi per negare 
a questo prodotto un meritatissimo bollino verde. 




SAINTS ROW 2 



enti. Un vero be mer 



;e pensiamo alle incredibili potenzialità de 
splay totalmente orientato al sandbox in 
i single player. Purtroppo, il mancato sup- 
oarte di THQ sul fronte del l'ottii 



Clone dichiarato della serie GTA, Saints Row tecnica di questo porting, piagato dalla presenza di 

2 è stato sicuramente uno dei giochi più numerosi problemi che hanno penalizzato la fluidità 

chiacchierati di questo inizio d'anno. La cu- di riproduzione anche su PC molto potenti. Un vero 
riosità per la buona riuscita della versione PC era peccato se pensiamo alle incredibili potenzialità del 

sicuramente parecchia, anche in relazione al ritar- suo gameplay totalmente orientato al sandbox in 

do con cui è arrivata sul mercato. E infatti, i motivi multi e in single player. Purtroppo, il mancato sup- 
dei ritardi sono stati confermati dalla scarsa qualità porto da parte di THQ sul fronte del l'ottii 

delle numerose problematiche strutturali le- 
gate all'erigine grafico non ha permesso la 
creazione di una community di giocatori PC 
particolarmente affezionata a questo prodot- 
to. Non solo: la concorrenza di GTA IV è stata 
sicuramente decisiva nel traghettare gli ap- 
passionati degli action game in terza persona 
più verso le sponde di Rockstar che non verso 
quelle di THQ. E questo è un male, se pen- 



lusione che Sa 



dopo la pubblicazione. 




TOM CLANCY'S ENDWAR 



Annunciato come uno degli strategici di 
maggiore interesse della scorsa stagio- 
ne invernale, Endwar, ha sicuramente 
goduto di un battage pubblicitario molto in- 
tenso, complice la voglia di "sponsorizzare" 
dovere la feature esclusiva relativa al sistem, 
di gestione degli ordini tramite un'interfac- 
cia vocale. A parte questa novità, il gioco si 
confermato un prodotto non eccezionale ma 
che ha saputo attrarre a sé più di un appas- 
sionato di RTS, colpito dalla bellezza della 
grafica e dalla peculiarità del gameplay. Ubi 
soft si è impegnata nel supporto patch del 
prodotto fin dalle prime fasi, benché il titolo 
non abbia mostrato il fianco a particolari crii 
che, proponendo ottime lobby e un gameplay 



ovviamente pensato per esprimersi al massi- 
mo nel gioco online. Le patch pubblicate so 
arrivate in concomitanza con nuovi contenu- 
ti, presenti sotto forma di missioni e mappe 
importate direttamente dalla versione conso 
le, che hanno aumentato la già considerevol 
longevità di questo prodotto. I lati negativi 
tuttavia non mancano: l'avversione di buo- 
na parte del pubblico verso il sistema Live! 
di Microsoft non ha aiutato la diffusione del 
gioco. A questo si aggiunge anche la totale 
mancanza di mod e contenuti aggiuntivi arti 
gianali, causata dall'assenza di supporto ali; 
community da parte di Ubisoft. Queste due 
lacune gli impediscono di raggiungere un al- 
trimenti probabile bollino verde. Se lo aveva 
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trascurato in prima battuta, fateci un pen- 
sierino ma non aspettatevi le dimensioni e le 
potenzialità di altre community dedicate agli 
RTS più giocati. 
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E con questa ce l'abbiamo fatta, anche il 2009 è andato in soffitta: si è trattato di un'annata sicuramente positiva 
per l'evoluzione del multiplayer su PC, anche se qualche ombra si addensa all'orizzonte. Dopo aver toccato il 
fondo durante la parte finale del 2008, anche gli eventi competitivi paiono tornare a essere appetibili al grande 
pubblico. Speriamo che il 2010 segni la ripresa anche di questo settore. Ci vediamo l'anno prossimo! 



EVENTI 
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VIDEOGAMES PARTY 2010 
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Tutto quello che c'è da sapere sui più importanti eventi 
dell'anno prossimo! 



Dopo la calma piatta del 2008, il 2009, 
complici anche gli effetti della crisi eco- 
nomica giunti con alcuni mesi di ritardo 
sul mercato europeo, non è stato sicuramente 
positivo sul fronte degli eventi dal vivo in Ita- 
lia. La riduzione dell'impegno di molte realtà 
dipendenti in vario modo dalle sponsorizzazio- 
ni è stata evidente: una delle prime aziende 
ad aver fiutato aria di cambiamento è stata si- 
curamente quella di Videogames Party (www. 
videogamesparty.it). Si tratta di un gruppetto di 
videogiocatori che hanno avuto la fortuna di fa- 
re della loro passione una vera e propria attività 
commerciale. Dopo parecchio lavoro, i nostri 
sono riusciti a dar vita a un brand capace di 
godere di una certa visibilità presso le grandi 
masse di giocatori tramite una manifestazione 
appositamente strutturata per questo. Il Vi- 
deogames Party è infatti un tour che si pone 
l'obiettivo di diffondere la cultura videoludica 
e di far avvicinare un target sempre più ampio 
al settore, regalando momenti di divertimen- 
to e di sana competizione a tutti i fan di nuovo 
e vecchio corso. Le varie tappe si tengono in 
genere presso le più importanti fiere e manife- 
stazioni italiane dedicate all'intrattenimento o 
durante eventi esclusivi organizzati presso noti 
locali delle maggiori città. Oltre alla possibilità 
di provare in esclusiva le novità del momento, 
il piatto forte di questi meeting è rappresen- 




tato da divertenti tornei per i più 
importanti titoli multiplayer PC (ma 
anche console). Per quanto riguar- 
da la nostra macchina da gioco, a 
ogni evento sono sempre presenti al- 
meno una ventina di postazioni di 
ultima generazione assemblate con 
la migliore componentistica messa 
a disposizione degli sponsor tecnici. 
Molto importante è anche l'aspet- 
to mediatico di ciascuna di queste 
manifestazioni: a ogni torneo sono 
presenti telecamere d'ambiente che 
permettano a chiunque di seguire 
l'evolversi delle competizioni arric- 
chite da interviste e reportage. Non 
mancano ovviamente anche i premi. 
Per tutto il 2010 verranno messi a disposizione 
dei mouse Verbatim Rapier V2 Laser Gaming 
Mouse, cuffie Gaming 5.1 ma anche schede 
video Sapphire, processori AMD e case Cooler- 
master. Gli appuntamenti di cui vi possiamo 
dare conferma già in questa sede sono essen- 
zialmente tre ovvero il Festival del fumetto di 
Novegro (6-7 Febbraio), Play a Modena (13-14 
Marzo) e il Comics and Games (26-27-28 Mar- 
zo) di Mantova. 

Non mancheranno due eventi dipendenti che si 
svolgeranno a giugno e a Natale, mentre le re- 
stanti tappe si svolgeranno all'interno di fiere 
com'è avvenuto di re- 
cente all'interno del 
Lucca Comics and Ga- 
mes. Anche l'appoggio 
della nota catena Ga- 
mestop, nelle vesti di 
media partner, darà 
ai ragazzi la possibili- 
tà di presidiare tutti i 
punti vendita presen- 
ti in Italia. Sicuramente 
si tratta di una serie di 
proposte di alto livel- 
lo che potrebbero fare 
arrivare il marchio di Vi- 
deogames Party molto 
in alto per quanto ri- 
guarda questo genere 
di mercato. Non ci re- 
sta che augurare loro in 




bocca al lupo e consigliarvi di tenere d'occhio 
la sezione eventi della FragZone di Gamesvilla- 
ge.it; non mancheremo di segnalarvi con largo 
anticipo ogni evento in fase di preparazione. 




A COSA VORRESTE 
GIOCARE? 

Gli appassionati di videogiochi avranno ottime ra- 
gioni per non lasciarsi sfuggire la partecipazione a 
uno o più tappe del Videogames Party. Gioco ufficia- 
le della manifestazione per quanto riguarda l'utenza 
PC sarà Unreal Tournament 3 e un altro titolo scel- 
to (tramite un sondaggio sul sito ufficiale) tra Cali of 
Duty: Modem Warfare 2 e Team Fortress 2. Una men- 
zione meritano anche i titoli console che vedranno 
una buona selezione dei migliori videogiochi pubbli- 
cati negli ultimi tempi: FIFA 2010, Mario Kart, Super 
Smash Bros Brawl, Soul Calibur IV, Street Fighter IV. 



FPS 



SERVER DEDICATI 

NO MORE 

Un certo modo di fare multiplayer potrebbe 
essere giunto al capolinea? 



LM autunno, si sa, è uno 
dei periodi di maggio- 
re intensità per quanto 
riguarda l'importanza delle 
uscite sul fronte del merca- 
to PC e console. A turbare il 
tranquillo cadere delle foglie 
dello scorso mese di otto- 
bre, sono arrivate un paio di 
notizie che hanno immedia- 
tamente suscitato un certo 
clamore: stiamo parlando del- 
la versione PC di due titoli 
molto attesi, ovvero Cali of 
Duty: Modem Warfare 2 (che 
trovate recensito all'interno di 
questo stesso numero di TGM) 
e Rage, l'attesissimo nuovo la- 
voro di id Software. L'oggetto 
del contendere è molto sem- 
plice ma anche terribilmente caro a tutti gli 
appassionati di multiplayer che, sulla nostra 
piattaforma, sono abituati a un certo modo 
di concepire il supporto all'utente che gio- 
ca online. In parole povere, Infinity Ward ha 
tranquillamente ammesso che il loro titolo 
di punta non verrà supportato dalla pubbli- 
cazione di un servizio di server dedicato. 
Chiunque vorrà connettersi e giocare online 
con MW2, dovrà farlo unicamente sui server 
ufficiali di Infinity Ward creando un account 
tramite un apposito portale dedicato. Si 
tratta di un cambio di rotta assolutamente ri- 
levante in quelle che sono le meccaniche di 
utilizzo di un prodotto che nasce proprio per 
raccogliere su Internet la maggior parte del 
suo consenso. Se questo genere di proble- 
matiche non toccano minimamente l'utenza 
console, si rivelano una brutta gatta da pe- 
lare per tutti i pcisti che, come accade da 
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ormai dieci anni a questa parte, riescono 
sempre a fare "comunità" intorno a un titolo 
di una certa importanza. I vantaggi dati dal- 
la possibilità dell'utilizzo di server dedicati 
si riflettono in numerosi aspetti: un'infini- 
tà d'istanze sempre attive, personalizzazione 
delle modalità di gioco, supporto al mod- 
ding, e tutta una serie di vantaggi dati dalla 
possibilità di amministrare attivamente un 
server che in molti casi, permettono di ag- 
girare eventuali difetti di realizzazione del 
gioco stesso come tendenza al crash e tan- 
te altre piccole cosette. Le limitazioni che 
conseguiranno a questo cambio di rotta so- 
no evidenti: i clan non potranno più avere un 
servizio di server dedicato, sparirà il supporto 
al modding e non sarà più possibile control- 
lare in alcun modo la qualità della propria 
connessione visto che i game service provider 
vengono tagliati fuori dall'indotto commercia- 
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le. Le motivazioni addotte da 
Infinity Ward per questo cam- 
bio di rotta si riferiscono alla 
necessità di utilizzare un ser- 
vizio anticheat efficace (in 
questo caso il VAC di Steam). 
In realtà, è ben chiaro a tutti 
che alla base di questo cam- 
bio di direzione troviamo il 
problema della pirateria: uno 
degli escamotage tipici de- 
gli sparatutto della serie Cali 
of Duty è sempre stato quello 
di scaricare una versione pi- 
rata del gioco e connettersi a 
server non ufficiali su cui non 
fosse attivo alcun genere di 
controllo del seriale. In que- 
sto modo l'azienda americana 
ha lanciato un messaggio 
molto forte alla comunità PC: un certo mo- 
do di fare multiplayer potrebbe avere i giorni 
contati. Si tratta di un cambio di direzione 
estremamente importante perché arriva da 
uno degli sviluppatori che negli ultimi die- 
ci anni ha sempre fatto del libero supporto 
al multiplayer PC un segno distintivo del suo 
modo di fare business. Altri produttori da 
tempo hanno seguito in questo genere di po- 
litica, ma la risonanza per questo annuncio 
(amplificato dalla similare dichiarazione d'in- 
tenti di John Carmack per Rage) assume una 
valenza totalmente diversa. Per questo mo- 
tivo, sui forum ufficiali di Infinity Ward, è 
stata aperta una petizione per raccogliere fir- 
me virtuali di chi si oppone a questo cambio 
di direzione. Al momento della pubblicazio- 
ne del gioco siamo arrivati a oltre 200.000 
utenti: basteranno a opporsi ai milioni di ac- 
quirenti entusiasti della versione console? 
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UNREAL 
DEVELOPMENT KIT 

II miglior motore grafico attualmente disponibile sul mercato a 
disposizione di tutti, gratuitamente. 



Lo scorso 5 novembre, non verrà ricorda- 
to con particolare attenzione dalla maggior 
parte degli appassionati: le grandi masse 
di giocatori, in fremente attesa dell'imminen- 
te Modem Warfare 2, sicuramente non si sono 
accorte di un evento che potrebbe cambiare, e 
in modo radicale, le dinamiche dell'industria 
del videogioco moderno. In quella data infat- 
ti, Epic Games, nelle persone di Mark Rein & 
soci, ha deciso di rompere nettamente con il 
meccanismo commerciale che, fin dalla nascita 
dei motori grafici venduti su licenza, ha regola- 
to questo genere di mercato. Finora, chiunque 
avesse voluto realizzare un qualsiasi videogioco 
commerciale senza dover sostenere anche tut- 
ti i costi relativi alla realizzazione di un motore 
grafico proprietario, si sarebbe dovuto rivolge- 
re a un'azienda che mettesse sul mercato la sua 
tecnologia, pagandola svariati milioni di dolla- 
ri. Da sempre i due marchi all'avanguardia in 
questo settore sono stati Epic Games e id Sof- 
tware, con i loro motori grafici di punta ovvero, 
Unreal Engine e id Tech nelle varie versioni evo- 
lute fino ai giorni nostri. Si trattava del meglio 
che il mercato potesse offrire, ma, come è facil- 
mente comprensibile, anche di strumenti fuori 
dalla portata delle tasche di studi di sviluppo 
di piccole dimensioni, per non parlare dei mod- 
der a tempo perso. Come abbiamo detto, dal 5 
novembre scorso la rivoluzione è in atto; andan- 
do sul sito ufficiale dell'Unreal Development 
Kit (www.udk.com) è possibile scaricare gratui- 
tamente un tool di sviluppo che fino a qualche 
tempo fa poteva essere ottenuto solo staccando 
un consistente assegno in dollari. Oltre all'in- 
credibile serie di contenuti che ne fanno l'SDK 
più potente mai messo a disposizione del pub- 
blico (vedi box), colpisce anche la modalità con 
cui Epic Games ha deciso di rapportarsi nei con- 



fronti delle varie tipologie di utenti. L'UDK sarà 
completamente gratuito per chi vorrà realizza- 
re prodotti non commerciali: una vera manna dal 
cielo per tutti i modder che per i prossimi tre o 
quattro anni non avranno più alcun genere di li- 
mitazione tecnica. È nei confronti della scena 
indipendente che le cose si fanno veramente in- 
teressanti: nel caso l'UDK venga utilizzato per la 
creazione di un gioco (o un software) commer- 
ciale il 25% del guadagno che eccede la soglia 
dei $ 5.000 finisce nelle tasche di Epic a tito- 
lo di pagamento del servizio prestato. In questa 
clausola risiede il nocciolo di una rivoluzione 
che, in particolare per il mercato PC, potreb- 
be portare a un salto qualitativo importantissimo 
dei prodotti realizzati dalle software house indi- 
pendenti. Il motivo è semplice: partendo da un 
presupposto di questo genere si annullano quasi 
completamente i co- 
sti iniziali sul fronte 
della disponibilità tec- 
nologica e permettono a 
qualsiasi buon team di 
sviluppo d'imbarcarsi in 
progetti ambiziosi senza 
l'obbligo di indebitar- 
si ancor prima di aver 
scritto una riga di codi- 
ce. Vi sembra poco? Per 
noi si tratta di un vero 
e proprio ribaltone i cui 
effetti saranno eviden- 
ti soltanto nel volgere di 
alcuni mesi. Il dado è 
in ogni caso tratto: ve- 
dremo se questa pratica 
obbligherà la concorren- 
za a fare altrettanto (id, 
Crytek, Relic) e, se an- 



NON SOLO POLIGONI 

Uno degli aspetti più interessanti dell'UDK riguarda 
il fatto che non si tratta solo di un editor orienta- 
to alla creazione di ambientazioni bidimensionali o 
tridimensionali. All'interno del pacchetto sono pre- 
senti numerosi tool essenziali alla realizzazione di 
un prodotto completo: tra i tanti possiamo segna- 
lare il sistema di networking integrato (il gioco è 
già predisposto per il multiplayer), la realizzazione 
dei visi, l'intelligenza artificiale, la gestione del- 
la fisica, dello scripting, l'illuminazione, l'audio 
o il calcolo distribuito. Insomma una vera pro- 
pria postazione di lavoro in grado di permettere a 
chiunque di sedersi di fronte al PC e di lavorare a 
un videogioco letteralmente da zero. 



che in futuro, si continuerà con questo modello 
di business per i motori grafici con qualche anno 
di servizio alle spalle. 



Whizzle è stato uno de 


/ prodotti utilizzati per 




mostrare le potenzialità dell'Unreal Engine 3 




nella realizzazione di titoli bidimensionali. 
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A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it) e Paolo Lumia (mascalzonelatino@gmail,comh 



MACHINE 



Dopo l'abbuffata di MMORPG degli scorsi mesi con prodotti di ottima 
qualità, era logico pensare che questo mercato sarebbe rimasto stazio- 
nario per qualche tempo. Invece, complice l'attenzione del pubblico per 
i titoli in fase di sviluppo, abbiamo scoperto che Global Agenda potrebbe es- 
sere uno dei best seller del 2010. L'occasione è capitata con l'apertura della 
Closed Beta in seguito alla demo del gioco mostrata al HYPERLINK "http:// 
www.massively.com/tag/gamex-2009" GameX 2009, una convention comple- 
tamente incentrata sul mercato degli RPG massivi. Global Agenda colpisce 
fin dal termine della procedura d'installazione in quanto non dà l'impressio- 
ne di essere un MMORPG a tutti gli effetti. La sensazione è quella di trovarsi 
di fronte a uno sparatutto che ha molti tratti in comune con Team Fortress 2 
e Tribes, cercando di fonderli in un unico prodotto in grado di proporre spun- 
ti piuttosto interessanti sia per quanto riguarda il PvP, sia per quanto riguarda 
il PvE. L'ambientazione a carattere fantascientifico parla di una serie di piane- 
ti in cui si sta svolgendo una terribile guerra civile per il controllo delle risorse 
contenute nel sottosuolo. In questo contesto, il giocatore deve affiliarsi a nu- 
merose organizzazioni militari che andranno a comporre le gilde presenti nel 
gioco. Fin dall'inizio è chiaro l'obiettivo di questo titolo: quello di realizzare 
un ibrido tra uno sparatutto fantascientifico e un gioco di ruolo tradizionale in 
cui magie e armi medievali sono state sostituite da abilità cibernetiche e ar- 
mamenti futuribili. La creazione del proprio personaggio non è legata a classi 
rigide: attraverso un sistema molto flessibile ma anche estremamente com- 
plesso è possibile realizzare personaggi in grado di caratterizzarsi per abilità 
con le armi, movimento o mimetizzazione assecondando ogni genere di sfu- 
matura possibile. Questo gioco nel gioco ci ha portato via una buona mezz'ora 
di tempo che abbiamo impiegato per realizzare un incrocio tra un ninja ci- 
bernetico e un cacciatore di taglie pesantemente armato. Il successivo step 
è stato quello di scegliere se gettarsi immediatamente nell'arena multiplayer 
oppure dedicarsi al PvE cooperativo. Abbiamo preferito la seconda opzione 
in quanto ci ha permesso di familiarizzare con il sistema di controllo del pro- 




prio personaggio 
e iniziare a far- 
si le ossa con le 
meccaniche del 
gameplay coo- 
perativo. Questa modalità prevede gruppi da cinque giocatori impegnati 
a combattere bot di una certa consistenza all'interno di mappe non parti- 
colarmente ampie. Fin da subito, l'impressione di trovarsi di fronte a uno 
sparatutto in terza persona è stata confermata anche dai richiami cui abbiamo 
accennato all'inizio di questo articolo: la diversità dei compiti delle varie clas- 
si, in concomitanza con l'uso pesante dei jetpack rende questo gioco un inno 
alla sparatoria furibonda che potrebbe sicuramente lasciare il segno in chi, in 
passato, ha apprezzato la direzione del gameplay di Tabula Rasa. Anche se 
questo nome può evocare ricordi spiacevoli, l'impressione è che stavolta la 
storia sarà totalmente diversa; non solo il PvE si è rivelato divertente e ben bi- 
lanciato nell'ottica di far crescere il proprio personaggio, ma anche il PvP ha 
offerto numerosi spunti d'interesse grazie all'ottima concezione delle mappe 
e a un gameplay studiato per tirare fuori il meglio dal giocatore. L'impressio- 
ne generale è stata confermata anche dall'ottimo livello tecnico raggiunto da 
questo prodotto di cui abbiamo sintetizzato una veloce opinione nel box che 
trovate in questa stessa pagina. 




ALLENAMENTO DI RIFINITURA 



Pochi giochi in fase beta possono vantare un livello di rifinitura simile a quello di Glo- 
bal Agenda: il motore grafico è contraddistinto da una cura per la realizzazione dei 
modelli dei personaggi e da un'attenzione al dettaglio nella progettazione delle am- 
bientazioni che in più di un'occasione ci hanno lasciato assolutamente a bocca aperta. 
Non solo: gli effetti delle armi, il sistema atmosferico, e tutta la parte audio (con mu- 
siche ed effetti sonori di altissimo livello) non mancheranno di attirare l'attenzione di 
pubblico e stampa specializzata al momento della pubblicazione del gioco. 
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A cura dì Davide Comunelle) 



Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa "massnotizia" è qui! 



Ben ritrovati sulle pagine delle notiziole de- 
dicate a tutto quello che fa multiplayer 
"massivo": per questa edizione natalizia 
iniziamo subito baloccandoci con le avventu- 
re di World of Warcraft, sempiterno MMORPG di 
mamma Blizzard (a quando un seguito? I tem- 
pi sono maturi). Cominciamo subito col dire che 
la strada non dico verso l'item shop, ma quanto- 
meno del "service shop", è ampiamente avviata: 
dopo i transfer, i cambi di razza e via di que- 
sto passo, Blizzard ha introdotto anche il "pet 
store", presentato come - cito - "una nuova ma- 
niera per i giocatori di ottenere pet in-game per 
accompagnarli nelle loro avventure su Azeroth". 
Il prezzo di questa grande opportunità? 10 dol- 
lari. Già, a tanto ammonta il valore delle due 
"mascotte", ovvero il Pandaren Monk (definito 
Charity Pet perchè metà dell'incasso viene de- 
voluto alla fondazione Make-a-Wish) e Li I * K.T., 
miniatura di KelThuzad. La lezione è che an- 
che per i MMORPG a pagamento, ormai, le 
microtransazioni sono un addendum indispen- 
sabile per far quadrare i conti e/o guadagnare 
di più: l'ennesima riprova viene da NCSoft, che 
per Aion ha reso disponibile l'upgrade Collector's 
edition anche a chi possiede la versione liscia: 
10 euro, una strisciata virtuale di carta di cre- 
dito e via coi benefit, inclusi oggetti e ali assai 
performanti (con stat e 40 secondi di bonus). 
Passiamo adesso a notizie meno belle, che ve- 
dono WoW tentennare nuovamente nel paese 
della Grande Muraglia: ai primi di novembre, in- 
fatti, il China's General Administration of Press 
and Publication (meglio noto come GAPP) ha 
stoppato la richiesta di NetEase (publisher loca- 
le di WoW) riguardo la gestione di The Burning 
Crusade, richiamandosi a presunte "gravi vio- 
lazioni". In sostanza, il GAPP sostiene di aver 
concesso i permessi a NetEase il 30 luglio scor- 
so per la sola versione Beta di WoW, e a patto 
che non ci fossero nuovi account e che i giocato- 
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ri non dovessero pagare. A settembre, però, sono 
stati registrati nuovi abbonamenti ed è arrivato 
l'altolà, corredato di richiesta di sospensione de- 
gli addebiti sui conti dei giocatori e di stop alle 
nuove registrazioni. La partita, come capirete fa- 
cilmente, non è soltanto burocratica. 
Veniamo a qualcosa di completamente nuovo, 
ovvero Torchlight: sapete già che si tratta di un 
ottimo RPG hack'n'slash dalla grafica cartoon e 
di chiara derivazione "diablesca"; quello che for- 
se non sapete, è che i Runic Games hanno in 
programma di implementare ben presto anche 
una versione MMORPG. Un'ottima notizia per gli 
estimatori di questo gioiellino, proposto a 19,95 
dollari, che peraltro ne conferma la grande lun- 
gimiranza: la versione "massiva" di Torchlight, 
infatti, sarà free to play. Il successo è pratica- 
mente già annunciato e non dovremmo aspettare 



poi troppo: il MMORPG è già in fase di sviluppo. 
Passiamo ora a Warhammer Online: dopo la 
chiusura definitiva di supporto e forum italia- 
ni da parte di GOA, l'arrivo della patch "Path 
of Conquest" ha apportato svariate modifiche, 
tra cui una ristrutturazione del Tier 4 con la 
rimozione delle Cittadelle (un peccato, ma ri- 
cordo ancora gli FPS al livello di slideshow in 
situazioni affollate, così come la magra idea di 
istanziarle) e un aumento consistente di asse- 
di alle capitali. Per ora, gli interventi non hanno 
rimosso le ragioni che mi hanno portato a met- 
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tere l'account in soffitta (in primis la Terra dei 
Morti), ma chi è rimasto probabilmente appro- 
verà le scelte di Mythic (eccezion fatta per chi 
si trova a giocare in server con popolazioni sbi- 
lanciate: subire un assedio dopo l'altro non è il 
massimo della vita). L'altra novità, per chi è co- 
munque interessato a Warhammer, è lo stop alla 
restrizione di dieci giorni della free trial: in so- 
stanza, si potrà giocare gratuitamente per tutto 
il Tier 1 (quindi fino al livello 10), mentre per 
proseguire oltre sarà necessario acquistare il 
gioco. La mossa piacerà ai novizi e garantirà cer- 
tamente qualche abbonamento in più, ma non 
vedo effetti capaci di impattare positivamen- 
te sulla situazione dei veterani. Diversamente, 
sarà interessante capire come "reggerà" il gio- 
co sul mercato coreano: l'appeal per il pubblico 
asiatico non è elevatissimo visti gli standard dei 
MMORPG locali, ma se tutto andasse per il ver- 
so giusto per Mythic potrebbe aprirsi una nuova 
fase. Personalmente, preferisco sperare nella 
fondatezza dei rumors su DAoC 2. 
Veniamo ora a un'altra vicenda assai complica- 
ta, che però potrebbe avere un impatto anche sul 
MMORPG in questione, ovvero Project V13 (il no- 
me è ancora provvisorio): a quanto si sa, Interplay 
ha iniziato a lavorare su questo nuovo titolo ispi- 
rato all'universo di Fallout, ma lo stesso publisher 
è attualmente alle corde con Bethesda (creatori 
di Fallout 3). Le due aziende si sono infatti ci- 
tate in giudizio reciprocamente, mettendo sul 
piatto presunte violazioni nell'ambito della pro- 
prietà intellettuale della saga. Da ricordare che, 
nel 2007, Bethesda Softworks aveva comprato i 
diritti dell'universo post-apocalittico proprio da 
Interplay. In ogni caso, in attesa di capire come 
finirà la guerra di carte bollate, godetevi i bozzetti 
che sinora sono stati resi pubblici da Interplay. 
Passiamo adesso a Global Agenda, MMOG action 
di cui abbiamo ampiamente parlato su queste 
pagine nei mesi scorsi, incentrato sull'attività di 
spionaggio/sabotaggio di super agenti e delle loro 
relative agenzie: Hi-Rez, in attesa della pubblica- 
zione nei prossimi mesi (si parla di un'uscita nel 
primo quadrimestre) ha comunicato il modello 
di business su cui si baserà questo prometten- 
te titolo, che punterà sulla diversificazione del 
sistema di pagamento. Per il mercato america- 
no, si sa che ci sarà la possibilità di un acquisto 
in un'unica soluzione a 50 dollari, oppure di un 
pagamento mensile a 12,99, con sconti per chi 
acquista tre o sei mesi. La soluzione "one shot", 



però, non includerà alcune caratteristiche, come 
la banca, il sistema di posta e il crafting, mentre 
l'abbonamento (denominato Conquest) permet- 
terà invece di accedere anche agli scontri tra 
Alleanze, ulteriori personalizzazioni e modalità 
PvE. Se avevate ancora dei dubbi su cosa sce- 
gliere, siete serviti. Concludiamo queste Massive 
News natalizie con un piccolo aggiornamento su 
The Exiled Realm of Arborea (meglio conosciu- 
to come T.E.R.A.): il 30 ottobre scorso è iniziato 



il secondo closed Beta test, durato per quattro 
giorni. Per ora i filmati convincono parecchio, e 
le stesse meccaniche di gioco, con un sistema 
di combattimento molto action (che non pre- 
suppone il click su un bersaglio), fanno sperare 
in un prodotto altamente innovativo. Assieme a 
The Secret World di Funcom, si tratta di uno dei 
giochi in cui ripongo più speranze. E anche per 
quest'anno è tutto: festeggiate e sperate in un 
2010 davvero massivo! 



IL MMORPG DEL MESE: DRAGON OATH 

Stavolta parliamo di un free to play che mi convince abbastanza: trattasi di Dragon Oath, prodotto firma- 
to ChangYou che si offre come MMORPG ispirato alle arti marziali. Dotato di un aspetto niente male per le 
sue aspirazioni, Dragon Oath a tre anni dalla pubblicazione vanta (fonti del publisher, chiaramente) cir- 
ca 75 milioni di giocatori nel mercato asiatico. Il 5 novembre scorso è stata varata l'Open Beta anche in 
America, che pare aver avuto un buon successo. Le skill sono circa 300, mentre le classi otto: Pyroman- 
cer, Lotus Order, Royalty, Minstrel, Taoist, Voodoo, Assassin, Beggar e Shaolin. Ognuna, ovviamente, è 
dotato di caratteristiche e tecniche di combattimento specifiche. Su do.us.changyou.com trovate il clienti 
io l'ho trovato interessante. Provate e fate sapere! 
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Come abbiamo avuto modo di spiegare in un dossier 
pubblicato recentemente, il 2009 sarà sicuramente ri- 
cordato come l'anno dello zombie. La pletora di film 
usciti a partire dall'inizio di questo decennio fino a poco tempo fa 
hanno portato a un'esplosione del genere survival horror su PC. Da- 
gli sparatutto competitivi a quelli cooperativi passando per una serie 
d'innumerevoli varianti, la scelta è sicuramente ampia e di buo- 
na qualità. Ad aggiungersi agli ottimi Left 4 Dead, Resident Evil 5, 
Killing Floor e compagnia bella troviamo anche una serie di mod di 
ottima qualità: l'ultimo arrivato è proprio Out of Hell, una total con- 
version realizzata da un gruppo di appassionati utilizzando il motore 
di Unreal Tournament 2004. La risposta alla domanda del perché sia 
stato scelto un gioco così vecchio è molto semplice; la lavorazione è 
iniziata esattamente cinque anni fa e ha impegnato tutto il team di 
sviluppo fino alla pubblicazione finale dello scorso mese di ottobre. 
Il risultato è una modification di altissimo livello che colpisce sot- 
to molti aspetti: le dimensioni del pacchetto d'installazione superano 
il gigabyte di spazio a conferma di come non si tratti di qualche livel- 
lo raffazzonato messo insieme solo per il gusto di allungare il brodo. 
Out of Hell è infatti composto da ben tredici mappe completamente 
originali che lo rendono un prodotto completo sulla falsariga di altre 
produzioni commerciali. Non solo: la maggior parte del lavoro svolto è 
andato nella progettazione di livelli pieni di zombie estremamente ag- 



Uno degli indicatori della qualità di un videogioco 
orientato al single player è la qualità dello scrip- 
ting: sparatutto in cui la macellazione è l'unico 
tema conduttore, in genere, non riescono a tene- 
re viva a lungo l'attenzione del giocatore. Si tratta 
di un insegnamento che i ragazzi di Out of Hell han- 
no imparato alla perfezione: la scelta di condire 
con scenette animate più o meno truculente i punti 
salienti dell'incedere del giocatore sono stati piaz- 
zati con grande attenzione in vari contesti. L'effetto 
finale porta questo mod su un altro livello qualitati- 
vo rispetto alla miriade di produzioni simili in cui si 
bada semplicemente al gameplay splatter dimenti- 
candosi di curarne la storia che c'è dietro. 



gressivi che il 
giocatore dovrà 
macellare senza 
pietà utilizzando le ar- 
mi (e sono parecchie) 
a disposizione. Basta 
lanciare la prima par- 
tita per rendersi conto 
di come l'attenzione 
al dettaglio nel realiz- 
zare esterni, interni, 
equipaggiamento, per- 
sonaggi e tutto quanto 
sia necessario a ren- 
dere un gioco moderno 

credibile trovi degli straordinari interpreti in que- 
sto gruppetto di sviluppatori non professionisti. 
Oltre alla qualità della realizzazione tecnica, Out 
of Hell riesce a dire molto anche sul piano dei 
contenuti: non solo riesce a spedire addosso 
al giocatore orde da trenta creature, ma con- 
feziona una storia decisamente godibile che 
riesce a spezzare, attraverso numerosi strata- 
gemmi, la monotonia della carneficina. 
A condire degnamente un lavoro 
di splendida fattura, troviamo an- 
che una colonna sonora originale 
che ben si sposa con l'atmosfe- 
ra da film horror di questo mod, 
sicuramente uno dei migliori mai 
realizzati fino a questo momento 
in ambito single player per qual- 
siasi piattaforma. 
Provatelo, non ve ne pentirete. 




A cura di Matteo "Elvin" Lorenzetti (elvin@sprea.it)" 
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tutti i miglioramenti che vi sareste aspettati in Need for Speed: Shift! 
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Anche se è si- 
curamente 
un ottimo ti- 
tolo di corsa (che 
risolleva drastica- 
mente le sorti di 
un brand da tempo 
in caduta libera) 
NFS: Shift non è 
un gioco privo di 
difetti. Molti si so- 
no lamentati di 
alcuni aspetti lega- 
ti alla fisica un po' 

troppo estrema delle vetture che, in molte situazioni, indulgono all'ecces- 
sivo realismo andando a discapito di una giocabilità equilibrata. Per merito 
di un modder italiano, ora è possibile apprezzare l'ottima grafica di Shift 
con una giocabilità più votata al modello di guida della serie GTR. Trattan- 
dosi di un mod che interviene essenzialmente sul codice, il pacchetto è 
di piccole dimensioni ma le modifiche sono fondamentali per la guidabili- 
tà: la fisica delle sospensioni e la gestione delle gomme è molto diversa e 
permette, fin dal primo giro, di avere maggiore confidenza con ogni tipo di 
auto pur senza snaturarne le caratteristiche essenziali in termini di gioca- 
bilità e sistema di controllo. Una vera manna per chi non ha apprezzato in 
prima battuta il lavoro svolto dagli Slightly Mad Studios che altro non sono 
se non l'evoluzione dei Blimey! fuoriusciti dai Simbin. Anche il contorno 
presenta interessanti novità visto che è stata riscritta l'intelligenza artifi- 



Counterstrike Sour- 
ce non è certo 
rinomato per le sue 
attitudini single player, vi- 
ste anche le sue radici che 
affondano nelle origini del 
multiplayer per PC moder- 
no. A rimediare a questa 
mancanza pensano gli au- 
tori dell'Hardwired Sci-Fi 
3 mod per lo sparatutto di 
Valve in versione Source. Si tratta di una modification che permette al gioca- 
tore, nei panni di una versione ricombinata di Gordon Freeman (sacrilegio!), 
di affrontare quarantasei missioni singole organizzate in tre campagne dif- 
ferenti. Liberazione di ostaggi, cattura di oggetti specifici, eliminazione dei 
nemici e altri obiettivi legati al gameplay di Counterstrike sono stati rivedu- 
ti e corretti per andare a comporre una serie di missioni non particolarmente 
organiche dal punto di vista della storia ma sicuramente gradite da quello 
del gameplay. Se avete ancora Counterstrike Source installato, fateci un pen- 
sierino, potrebbe sorprendervi. 



ciale delle 
vetture av- 
versarie: ora, 
nonostante 
una minore 
aggressivi- 
tà, queste si 
producono in 
attacchi mol- 
to più oculati 
pur commet- 
tendo errori 
nei confronti 
del giocatore 
o di altri avversari virtuali. Non manca un modello di danni rivisto, nuove 
inquadrature, e tutta una serie di novità che hanno reso questo mod il più 
apprezzato da parte di tutta la comunità degli estimatori di GTR concen- 
trandosi anche sul supporto multiplayer. Se GTR 2 è ormai pronto per la 
soffitta, ecco quindi un'alternativa piuttosto interessante. 



Titolo REAL MOD 

Gioco NEED FOR SPEED SHIFT 



Sito http://forum.racedepartment. 
com/need-for-speed-shift-mods/ 





prodotti di ul- 
tima generazione 
sono sempre una 
manna dal cielo per 
quanto riguarda la 
community del mod- 
ding: in questo caso 
piove sul bagnato 
visto che, dopo an- 
ni di pratica con i 

primi titoli della serie Flashpoint, non è passato nemmeno un mese dalla 
pubblicazione del gioco e iniziano ad arrivare i primi lavori di un certo li- 
vello per quanto riguarda lo sparatutto di Codemasters. Queste prime due 
missioni personalizzate sono realizzate proprio grazie a un uso attento del- 
l'editor integrato e permettono al giocatore di vivere una minicampagna 
single player che verrà espansa con il passare dei mesi. Le prime due pun- 
tate non sono niente male: per questo motivo non mancheremo di seguirle 
includendo nelle prossime FragZone i capitoli successivi! 



Titolo HARDWIRED SCI-FI 3 
Gioco COUNTERSTRIKE SOURCE 
Sito http://www.amphibian. 
myzen.co.uk/css_sci_fi/ 




Titolo OPERATION FLASHPOINT 2 

CUSTOM MISSION __ 

Gioco OPERATION FLASHPOINT 2 

Sito SITO UFFICIALE ì ' 
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Puoi rinnovare anche se il tuo abbonamento non è ancora scaduto 



SE SEI GIÀ ABBONATO E 

RINNOVI CON CARTA DI CREDITO VIA WEB 

Se rinnovi l'abbonamento a 

The Games Machine con carta di 

credito il risparmio è maggiore 

rispetto ad un altro tipo di rinnovo: 
13 numeri a soli 

€ 58.00 



Risparmio totale Euro 31,70 pari al 

35,34% Risparmi più di 4 numeri 

+ altri 4 euro + 1 euro di bollettino 

rispetto a un nuovo abbonato 



Prezzo a copia Euro 4,46 



SE SEI GIÀ ABBONATO 
E RINNOVI 

Se rinnovi l'abbonamento 

a The Games Machine 

risparmi di più 

rispetto a un nuovo abbonato 



I NUOVI 
ABBONATI 

Abbonati a 

The Games Machine! 

13 numeri con soli 



€ 62.00 € 67.00 




Risparmio totale Euro 27,70 

pari al 30,88% Risparmi più 

di 3 numeri + 5 euro rispetto 

a un nuovo abbonato 



Prezzo a copia Euro 4,77 




Risparmio totale 

Euro 22,70 pari al 25.31% 

Risparmi 3 numeri 



Prezzo a copia Euro 5,15 



Sei pronto? Ti servono massima 

concentrazione, sangue freddo e 

grande abilità. In un anno, ti aspettano 

13 imperdibili DVD con i migliori 

DEMO per il tuo PC! 

Ogni mese, The Comes 

Machine verrà consegnato 

puntualmente a casa tua in una 

confezione a prova di urto. 

Non puoi rischiare di lasciarti 

sfuggire neanche un numero 

di The Comes Machine e nemmeno 

rinunciare a uno sconto davvero 

eccezionale. 

Il gioco si è fatto veramente duro: 

è arrivato il momento di abbonarsi! 



%/ Abbonandoti oggi stesso a The 
Games Machine, potrai cominciare a rice- 
vere direttamente a casa tua la rivista già 
dal prossimo numero. Se le poste dovessero 
smarrire una copia, basta che tu ci scriva una 
e-mail e ti prolunghiamo l'abbonamento! 
•/ Protezione speciale anti-ammaccatura 
per la confezione del DVD! 
^ Sconto del 30.88%, praticamente 

più di 4 NUMERI GRATIS, per i rinnovi! 
V^ •/ Nessun rischio! Soddisfatto 
^V o rimborsato! 

^«w In qualsiasi momento! 



vai su www.tgmonline.it/abbonamenti 



Sottoscrivendo l'abbonamento 
ricevi a casa il tuo mensile preferito 
e puoi gestirlo come vuoi tu dal WEB 






ECCO TUTTO QUELLO CHE CI POTRAI FARE 

• puoi spostarlo quando cambi indirizzo, anche solo per un mese 

• puoi interrompere la spedizione durante le vacanze 

• puoi controllare quando lo abbiamo spedito 

• puoi verificare se ti sta per scadere l'abbonamento 

• puoi rinnovarlo da solo, risparmiando tempo, denaro e fastidi 



Offerta valida fino al 01/1 1/2009 

Sono accettate tutte le carte del circuito VISA, AMERICAN EXPRESS e DINERS. 



X ditorix 



Per ogni informazione ulteriore rivolgersi a abbonamenti.tgm@sprea.it o al fax n° 02/700537672 



ili Creeper World 



Software House: Knuckle Cracker Prezzo indicativo: € 7 



Creeper World è uno di quei giochi realizzati con il 
minimo sforzo tecnologico (è addirittura basato su 
Adobe Air, per cui richiede l'installazione di alcu- 
ne librerie apposite), con pochissime velleità artistiche, 
ma dannatamente appassionanti. Un po' come nel film Ne- 
verending Story, ci troviamo a fronteggiare una sorta di 
"nebbia di guerra" che avanza e che annichilisce qualun- 
que cosa tocchi, incluse le nostre installazioni. L'unico 
modo per fermarla è creare una linea difensiva a base di 




IGNEOUS 



Creeper Worl 

Periodo di prova 
Primi livelli 
Sito 
knucklecracker.com 




Software House: Digipen Institute Prezzo indicativo: freeware 



torrette laser, mortai e droni che, però, vanno adeguatamente alimentati al- 
lestendo contemporaneamente una rete elettrica formata da diversi nodi 
interconnessi, attraverso i quali far passare i "pacchetti" di energia e 
di armi generati dal nostro quartier generale, che all'occorrenza pos- 
siamo spostare in un punto più favorevole della mappa. Creeper World, 
dunque, si tramuta ben presto in 
un'avvincente lotta contro il tem- 
po e contro un nemico che - se 
non viene contenuto in qualche 
maniera - avanza inesorabil- 
mente. La versione dimostrativa 
comprende solo le prime cinque 
missioni, ma quella registrata ne 
conta ben 55 in totale e fornisce 
anche un editor di livelli. Pochi 
euro spesi bene. 



Umbrella Adventure - The Castle of Cake 

Software House: HiVE Prezzo indicativo: freeware 




Chi ha qualche annetto sulle spal- 
le e giocava con il Commodore 64, 
probabilmente si ricorderà di Tra i I - 
blazer, un frenetico "driving a piattaforme" 
in cui bisognava guidare un pallone su 
un percorso accidentato. Ecco, Igneous 
ripropone un concetto molto simile, por- 
tandolo a estremi addirittura infernali, nel 
vero senso del termine: nei panni (anzi, 
nei sassi) di un totem che rotola, dobbia- 
mo superare una serie di percorsi roventi, 
correndo a velocità smodata e saltando 
continuamente, ma con la massima preci- 
sione, onde evitare di fare un bagno nella 
lava. Un gioco a dir poco estenuante per 
ritmi e difficoltà, che fa un interessante 
uso degli shader 3.0. Serve dunque una 
buona scheda video. 



Titolo 

Igneous 

Periodo di prova 

Illimitato 

Sito 

www.igneousgame.com 





Un piccolo capolavoro di design. 
Ecco come potremmo riassumere 
Umbrella Adventure, ambizio- 
so gioco di piattaforme realizzato dallo 
stesso autore di Ark22 e Waxy's Rocket 
Party. Nei panni di un gatto o giù di 
lì, dobbiamo recuperare un'infinità di 
pezzi di torta che ci sono stati sottratti 
e sparsi per tutta la foresta, ma la tra- 
ma è solo un aspetto trascurabile del 
gioco: ciò che lascia stupiti è la cura 
per la grafica, realizzata interamente 
a mano, e per la scelta cromatica del 
bianco e nero, che conferisce al tutto 
un aspetto molto parti- 
colare. Giocatelo, tanto 
è gratis! 



"itolo 

Umbrella Adventure 

The Castle of Cake 

Periodo di prova 

Illimitato 

Sito 

www.wearehive.com/78ipage_ 

id=ua index 
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È un perìodo piuttosto moscio per /'hardware dei PC: prezzi in salita, schede video in staiio fra poca concorrenza e problemi 
di produzione... ma nonostante tutto, c'è sempre qualcosa di molto interessante di cui parlare! 
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I I TGM Mark 09 è lo stru- 
mento con cui The Games 

I Machine valuta l'efficien- 
za di schede video e computer 
completi con i videogiochi, effettuando test di 
velocità su ben cinque titoli diversi, usciti in epo- 
che recenti o immediatamente precedenti: Prey, 
Crysis, FEAR, Far Cry 2, Unreal Tournament 3 
e altri, pronti a intervenire in caso di necessi- 
tà, tutti aggiornati alle loro ultime versioni. I test 
vengono effettuati, salvo in casi molto particola- 
ri, su un testbed composto da una scheda madre 
ASUS Rampage II Gene, con un processore Intel 
Core i7a3,20GHz, 3 GB 
di RAM Kingston Hyper-X 
KHX12800D3 e un disco 
fisso Seagate Barracu- 
da da 7200 giri/minuto, 
il tutto alimentato da un 
Enermax Revolution 85+ 
da 1050 W. Le risolu- 
zioni di riferimento sono 
1024x768 e 1600x1200 
pixel: in entrambi i ca- 
si, i test vengono ripetuti 
una seconda volta atti- 
vando i filtri anisotropico 
16x e antialiasing 8x, 
a cui vengono aggiunti 
eventuali bonus qualita- 
tivi come l'AA adattivo o 
quello per le trasparenze 
su GPU Radeon e Ge- 
Force. L'andamento dei 



Media FPS 




WH art 
TGM Marie 09 
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frame è indicato nei grafici con differenti linee 
colorate. Nello schema in alto, è stata aggiunta 
una linea orizzontale azzurra all'altezza di 45 fra- 
me per secondo, giudicata una buona media per 
indicare la "fluidità" della grafica: l'occhio uma- 
no, infatti, comincia a percepire un movimento 
abbastanza fluido quando il computer riesce a vi- 
sualizzare un numero di fotogrammi che varia, da 
persona a persona, tra i 30 e i 60 fotogrammi al 
secondo. Il valore del TGM Mark viene calcola- 
to a partire dalla risoluzione verticale in cui tutti 
i giochi del campione riescono a raggiungere i 
45 frame per secondo al massimo del dettaglio, 
con e senza filtri attiva- 
ti, secondo una formula 
sviluppata all'interno del- 
la Redazione, e dovrebbe 
dare un'idea dell'efficien- 
za del computer o della 
scheda video recensiti. Nel 
grafico superiore è possi- 
bile osservare l'andamento 
dei fotogrammi alle risolu- 
zioni più comuni. Il grafico 
inferiore, invece, mostra i 
valori del TGM Mark a con- 
fronto. Quando si valutano 
i processori centrali, inve- 
ce, viene indicato il valore 
in fotogrammi al secondo 
macinati dal codec DivX, 
un buon indicatore della 
potenza complessiva del- 
la CPU. 



m 



IL BORSINO 
DELL'HARDWARE 




The Games Machine tiene sotto osservazione una 
ventina di componenti hardware di qualità, segna- 
lando le loro variazioni di prezzo col passare del 
tempo. Di tanto in tanto cambiano, escono o rientra- 
no in classifica, a seconda delle occasioni. Così con 
un colpo d'occhio è possibile individuare subito gli 
affaroni del mese! 

G mori SAMSUNG SYNCMASTER 305T+ €1,390 

O cp.u I NTEL. CORE i 7. EXIR.EME 975 €7.9.0 

O vid GEFORCE GTX 295 €419 



GEF0R.CE..GTX..2.85. 
RADEON HD5850 
SAMSUNG SYNCMA< 
INTEL CORE i7 860 
INTEL CORE i7 920 
GEFORCE GTX 275 
RADEON HD4890 
PHENOM II X4 965 
INTEL CORE i5 750 



NEWS IN BRE 

RAGGIUNTI I 2000 
TGMMARK09! 

Visto che ne abbiamo avuto la 
possibilità, abbiamo provato un 
crossfire tra una Radeon HD5850 
e una Radeon HD5870 (costo to- 
tale: 650 euro circa, linee rosse) e 
lo abbiamo messo a confronto con 
una ASUS ROG Mars, formata da 
due GPU GeForce GTX 285 (linee 
verdi, 1200 euro). L'accoppiata 
delle due GPU AMD ha totalizza- 
to 2035 TGM Mark 09, fin ora il 
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SI VENDONO SOLO 
I NETBOOK 

Secondo le stime pubblicate 
da ABI Research, alla fine del 
2009 saranno stati consegnati 
dai produttori ben 35 milioni di 
netbook, il 74% dei quali gra- 
zie a Samsung, Acer e Asus. In 
un momento di particolare cri- 
si del settore desktop e dei PC 
"di fascia alta", appare piutto- 
sto chiara l'importanza assunta 
da questa particolare fascia di 



tive per chi volesse produrre 
videogiochi, c'è la relativa stan- 
dardizzazione della piattaforma. 






POCHE RADEON 
IN CIRCOLAZIONE 



osamente ottimi 



tato prodotti de- 
come le Radeon 



HD5800, AMD sta fronteggiando 
un serio problema di distribuzione: 
le rese produttive delle GPU a 40 
nm sono ancora al di sotto delle 



soddisfare la rie 



ìiesta del mercato, 
nodello HD5850 



i quasi sempre non disponi- 
ci è previsto un aumento de 



p vid GEFORCE GTS 250 €99 

p vid RADEON. HD.485.0 €95 

cp.u AMD.PHENOMII550 €80 

LEGENDA: epu = processore centrale; scm = scheda ma- 
dre; vid = scheda video; aud = scheda audio; mem = 
memorie; hdd = disco fisso; mon = monitor; var = varie 
ed eventuali 

Processori in calo e comparto video in salita. Ec- 
co riassunta, in poche parole, la situazione rilevata 
questo mese. Da una parte AMD e Intel si fanno bat- 
taglia tagliando i prezzi dei processori mainstream, 
ma dall'altra AMD e Nvidia cercano in qualche modo 
di limitare i danni attuando una politica più conser- 
vativa, soprattutto sulle schede di fascia alta dove, 
paradossalmente, anche i prodotti tecnologicamen- 
te superati aumentano di prezzo invece di diminuire. 
Sintomatico anche l'aumento del prezzo del moni- 
tor Syncmaster T240, sebbene sia plausibile che, in 
tempo di crisi economica, l'arrivo del natale spinga 
un po' tutti a ritoccare i listini verso l'alto. 




INTEL CORE i7 EXTREME 975 



€790 II MSI ECLIPSE X58 



€ 249 II 2x RADEON HD5870 



La nuova "fuoriserie" di Intel si piazza perentoriamente 
al vertice delle prestazioni, dall'alto dei suoi 4 core con 
HyperThreading, dei suoi 1366 piedini e dei suoi 3,33 GHz. 



Una scheda madre per Core i7 dotata delle migliori 
tecnologie e di tre connettori PCI Express x16, con cui è 
possibile creare combinazioni SLI e Crossfire-X. 



Due schede video da 1 .600 shader core ciascuna sono 
destinate a fare faville, e costano meno della configurazione 
"al top" precedente. 



INTEL CORE i5 750 



Un processore a 4 core derivato dall'architettura dei 
Core i7, che operando a soli 2,66 GHz garantisce pre- 
stazioni incredibili con i videogiochi. E si overclocca 
pure bene! 



Una scheda madre perfetta per ospitare i nuovi 
processori Intel su socket LGA1156, che può usare 
anche due schede video in SLI o in Crossfire. 



La scheda video DirectX 1 1 con il miglior rapporto fra prezzo 
e prestazioni, anche se purtroppo il primo dei due è salito di 
quasi 50 euro! 



AMD PHENOM 11X2 550 



€80 IÌASUSM3A78 



€60 I ■ RADEON HD4850 



Un processore strategico e facilmente overcloccabile, 
che può raggiungere frequenze incredibili se opportu- 
namente impostato. Costa poco, offre molto: un piccolo 
campione. 



Una scheda madre davvero essenziale per un PC econo- 
mico ma potente. Dispone di una porta PCI Express e di 
due PCI tradizionali per le espansioni. 



Sarebbe più opportuno spendere 1 1 9 euro per una Ra- 
deon HD5750, ma se vogliamo risparmiare e le DirectX 
1 1 ci interessano solo relativamente, questa fa per noi. 
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DISCO FISSO 




MONITOR 
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6 GB KINGSTON HYPERXKHX16000D3T1K3 €299 H2x WESTERN DIGITAL RAPTOR 300 GB €360 1 1 EIZO SX3031W-BK 



€ 2.400 



Un kit contiene tre moduli da 1 GB di velocissima RAM 
DDR3 da 1 .800 MHz, perfetta per gli overclock più spinti. 
Il maniaco ne vorrà due. 



Tutta la velocità garantita dai 10.000 giri al minuto, 
unita alla comodità e alla banda a disposizione della con- 
nessione SATA-II 3 GB/s. Ottimo da mettere in Raid-0: la 
capienza non è tutto. 



30 pollici, 2560x1600 pixel, rapporto di dimensioni 
16:10, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande. 



I GB KINGSTON KHX12800D3/4G 



€ 129 2x SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 TB € 138 SAMSUNG SYNCMASTER T240 



Un quantitativo ideale di memorie DDR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni. La frequenza di 
lavoro è 1.600 MHz. 



€ 285 



Visto il costo dei dischi fissi, vale la pena metterne due 
in una più veloce configurazione RAID: chi predilige la 
capienza userà un Raid-0, chi la sicurezza un Raid-1. 



Un interessantissimo monitor Full-HD da 24", di 
pregevole fattura, dotato di un ottimo design e di 
caratteristiche tecniche all'avanguardia. 



4 GB KINGSTON KHX8500D2K2/4G €98 II SEAGATE BARRACUDA 7200.12 1 TB €69 1 1 LG W2234S-BN 



Due moduli da 2 GB ciascuno di memoria RAM DDR2, 
che costituisce ormai il minimo indispensabile per un 
PC pronto al futuro. 



Ormai il costo al gigabyte dei dischi fissi è ai minimi termini. 
Oltre alla capienza, questo disco assicura buone prestazioni 
grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 giri/minuto. 



Anche un sistema più economico merita un monitor 
LCD widescreen da almeno 1680x1050 pixel, con cui 
godere giochi e film a risoluzione più elevata. 
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© CROSSFIRE INTERESSANTE 

L'impiego di due Radeon HD5750 in crossa- 
re permette di ottenere velocità simili a quelle 
di una Radeon HD5850 che, però, costa ben 
più del doppio. Overcloccando le due schede 
si può ottenere un sotto-sistema grafico eccel- 
lente a prezzo piuttosto contenuto. 



© SILENZIOSISSIMA 

Sapphire ha deciso di usare un dissipatore diverso da quello 
standard, per queste schede. Il modello da lei impiegato è molto 
silenzioso e permette di mantenere molto basso il livello del ru- 
more anche in caso di overclock pesante della scheda. 






O CONSUMI CONTENUTI 

Con un minimo di 16 Watt (in idle) e un massimo di 90 W (a 
pieno carico) usando le impostazioni standard, questa scheda 
è indubbiamente una delle più parsimoniose nell'uso della cor- 
rente elettrica. La sia alimenta con un solo cavo PCI Express a 6 
poli, usando un buon alimentatore da almeno 400 Watt. 




SAPPHIRE RADEON HD5750 



Produttore: Sap^ 



Prezzo indicativo: € US 



opo aver visto una reference board del- 
le nuove Radeon HD5770 il mese 
scorso, possiamo finalmente mettere 
alla prova la più "piccola" HD5750, basata 
sulla stessa architettura "Juniper" della so- 
rella maggiore, ma dotata di 80 streaming 
core in meno, oltre che di frequenze di la- 
voro più basse. Come abbiamo messo in 
evidenza nei box indicatori in alto, le presta 



ziom di default della 
Radeon HD5750 ricor- ' 

dano molto da vicino H SONO DAI 

quelle del vecchio mo- MA LE PRESI 
dello HD4850, il che PIÙ INT 

può essere visto sia 
come un pregio (in fon- 
do parliamo di una scheda originariamente 
di fascia medio-alta), sia come un difetto 
(una HD4850 oggi costa 20 euro in meno, 
ma non offre le DirectX 11), tanto più che 
per soli IO euro in più si può comprare an- 
che una GeForce GTX260 che, pur essendo 
limitata alle sole DirectX IO, offre ancora 
prestazioni superiori. Ma la HD5750 non è 
un vaso di coccio in mezzo a due di metal- 
lo: le sue frequenze di base, 700 MHz per 



il core e 1 GHz per le memorie, possono es- 
sere tranquillamente portate a 850 MHz e 
1,2 GHz, le stesse delle Radeon HD5770 
e HD5870, ottenendo prestazioni molto si- 
mili alla prima delle due. Il risvolto pratico 
di quest'orgia di numeri e di sigle, è che 
per 119 euro possiamo installare sul nostro 
computer una buona scheda video, capace 
di farci giocare a tutti i titoli in circolazio- 



.-.. LA HD5750 LE DIRECTX 
11 SONO DAVVERO PER TUTTI, 
MA LE PRESTAZIONI SI FANNO 

PIÙ INTERESSANTI SOLO IN 



ne fino a 1680x1050 
pixel, con una buona 
resa nell'immedia- 



wm ji mimu to, ma con qualche 
NTI SOLO IN legittimo dubbio sul- 

'"' l'effettiva longevità: 

sottoponendola al 
test Unigine, per ora l'unico programma a 
mettere in rilievo le potenzialità aggiunti- 
ve delle nuove DirectX, quando si attiva il 
tessellator le prestazioni calano vistosamen- 
te, anche sotto i 30 fotogrammi al secondo 
a 1024x768 pixel, però c'è da ammettere 
che la complessità della d 
scena e la ricchezza dei 
dettagli aumentano a di- [i 



BENCHMARK 
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le) e con una GeForce GTX 260 (linee verd 
che costa solo 10 euro in più. Chi è alla rie 
ca delle sole prestazioni può ancora optare 
la soluzione Nvidia, chi vuole le novità a ur 
prezzo accessibile, la HD5750. 
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© GRANDE RADDOPPIO 

Una sola di queste schede è già potentissima, 
ma installandone due si può costruire un PC 
davvero imbattibile! Due Radeon HD5850 of- 
frono infatti maggiore potenza di una GeForce 
GTX 295, a un prezzo di poco superiore. 



O PIUTTOSTO SILENZIOSA 

AMD ha fatto un buon lavoro nella scelta dei dissipatori. Quello stan- 
dard, usato anche per la reference board, è davvero silenzioso e non 
deve funzionare ad alti regimi di rotazione per tenere fresca la GPU. 




FINO A 3 MONITOR INSIEME 

1 collegamenti sono tutti digitali e, gra- 
zie alla tecnologia EyeFinity, si possono 
usare fino a tre monitor insieme per gio- 
care, ottenendo il cosiddetto Surround 
Gaming. Non si possono collegare i te- 
levisori standard, solo quelli HD, ma 
con gli adattatori si possono ancora 
usare i tradizionali monitor SVGA. Le 
porte HDMI e DP sono provviste di chia- 
ve HDCP. 



O MODERNA E POTENTE 

La GPU "Cypress" è dotata di 1440 stream processor e 
"viaggia" a 725 MHz, può elaborare i nuovi shader in- 
trodotti con le librerie DirectX 1 1 ed è compatibile con 
le librerie OpenCL 1.0 e OpenGL 3.2. Come prestazioni, è 
più potente di una GeForce GTX 285 ma sensibilmente in- 
feriore a una Radeon HD5870. 



ONSUMI CONTENUTI 

In idle questa scheda consuma 
un minimo di 27 Watt e, a pie- 
no carico, questo valore si ferma a 
170, confermando le ottime quali- 
tà "risparmiatrici" dell'intera serie 
HD5000. Per alimentarla servo- 
no due cavi PCI Express da 6 poli, 
provenienti da un alimentatore di 
buona qualità, da almeno 600 Watt 
di potenza. 



© MEMORIA GDDR5 

Anche la memoria ha subito un leggero taglio delle fre- 
quenze rispetto alla sorella maggiore: 1 GHz (4 GHz 
effettivi) invece di 1,2 (4,8) GHz. Ma, con pochi click del 
mouse sull'opzione Overdrive del Catalyst Control Center è 
facile "rimediare". Il bus a 256 bit garantisce ottime pre- 
stazioni e trasferimenti rapidissimi. 




ATI RADEON HD5850 



Produttore: AMD Prezzo al pubblico: € 299 
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bbiamo messo a confronto la nuova Ra- 
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Le schede video Radeon HD5800 hanno 
riscontrato un immediato successo tra 
il pubblico ma, purtroppo, subito dopo 
il lancio sono emersi diversi problemi di di- 
sponibilità, vuoi perché la fabbrica dei chip a 
40 nanometri ha ancora delle noie con que- 
sto processo produttivo, 
vuoi perché magari gli 
ordini di AMD sono 
stati un po' troppo pru- 
denti, fatto sta che le 
HD5850 in circolazione 
sono relativamente po- 
che e, in mancanza di 
una seria concorrente 
sulla medesima fascia, 
il loro prezzo è improvvisamente aumentato 
di 50 euro. Per cui, dopo che i primi fortuna- 
ti sono riusciti a strapparla al negoziante per 
circa 250 euro, i prossimi acquirenti saranno 
costretti a spenderne circa 300, ma questo 
in fondo poco importa: anche a 299 euro, le 
Radeon HD5850 si confermano le schede di 
fascia medio-alta con il miglior rapporto fra 
prezzo e prestazioni, e il livello tecnologico 
più all'avanguardia, essendo in grado di sup- 



DOTATE DI TECNOLOGIE 

SUPERIORI, LE HD5850 

SONO LE NUOVE SCHEDE 

DI FASCIA ALTA CON IL 
MIGLIOR RAPPORTO 

PREZZO/PRESTAZIONI 



portare OpenCL 1.0, DirectX 11 e OpenGL 
3.2. Le loro prestazioni, infatti, sono sen- 
sibilmente superiori a quelle delle migliori 
GeForce GTX 285, il cui costo è mediamen- 
te superiore ai 300 euro. Con un pizzico di 
overclock è possibile portarle a un livello più 
vicino a quello delle so- 
relle maggiori HD5870 
che, però, costano an- 
cora una cinquantina 
di euro in più. È inu- 
tile aggiungere che a 
249 euro queste sche- 
de ci piacevano molto 
di più, ma anche con 
il nuovo prezzo riesco- 
no a essere assolutamente competitive. Un 
po' spiace che non possano accelerare la fi- 
sica con PhysX come fanno le concorrenti, 
ma il mercato sembra ormai guardare altrove 
per cui, in un'ottica futura, queste sono in- 
dubbiamente le migliori schede video per un 
computer ottimale. E, in- 
fatti, sono entrate di diritto 
nella fascia "gialla" del no- 
stro PC in breve. 
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© SEMPRE IN RETE 

L'EeeBox PC 1501 si può collegare a una 
rete domestica (e quindi a Internet) in due 
modi: per mezzo di una porta ethernet o 
della scheda wi-fi 802.1 1 b/g/n integrata. La 
posizione dell'antenna conferisce all'appa- 
recchio l'aspetto di una radio. 



© PIATTAFORMA ION 

La scheda grafica lon, vale a dire la GeForce 9400M, dispone di 
16 stream core compatibili con le DirectX 10 e, quindi, la versione 
4.0 degli Shader, la piattaforma di calcolo GPGPU CUDA, l'accele- 
razione della fisica PhysX, e le librerie OpenGL 3.0 e OpenCL 1.0. Il 
processore centrale è un Atom 330 da 1,76 GHz. 



© MASTERIZZATORE INTEGRATO 

Con questo modello, ASUS inaugura l'era 
dei net-top con drive ottico. L'unità inse- 
rita nel PC 1501 permette di usare CD e 
DVD±RW. Il disco fisso, invece, viaggia a 
5.400 giri al minuto e può ospitare fino a 
250 GB di dati. 




ASUS EEEBOX PC 1501 



Prezzo indicativo: € 399 



LIAtom 330 è uno strano processore. Viaggia 
a soli 1,76 GHz, è basato su un'architettura 
i arcaica ed è formato da due die affianca- 
ti, più o meno come capitava ai primi Pentium 
dual core. Ognuno di essi dispone della tecnolo- 
gia HyperThreading che, come i nostri più fedeli 
lettori sanno già, serve a simulare la presenza di 
un secondo core sfruttan- 
do i transistor inutilizzati dal *^N LUrlri 

thread principale in esecu- ARIO CON ( 

zione, migliorando dunque le A INTERNE 
prestazioni del calcolo quan- E GIOCAR! 

do ci sono più programmi NULLA CHE 



lusso di riprodurre perfettamente i film fino a 768p 
di risoluzione, sfruttando CUDA per le eventuali 
operazioni di compressione e transcoding, ma non 
è assolutamente adatto al gioco. Qualunque cosa 
eseguita a più di 640x480 pixel tende a scattare 
paurosamente e le uniche applicazioni ludiche con 



UN COMPUTER SECOND- 
ARIO CON CUI COLLECARSI 
A INTERNET, VEDERE FILM 
E GIOCARE "CASUAL", MA 
NULLA CHE POSSA RIMPIAZ- 
ZARE UN PC DA GIOCO 



, casual. Oltre a gè 



ci, il sistema operativo vede 
ben 4 core in totale ma, nel caso specifico del- 
l' Atom, questo non comporta grandissimi vantaggi. 
Di conseguenza, l'EeeBox PC 1501 di ASUS può 
eseguire la quasi totalità delle applicazioni desktop 
per la casa e per il lavoro, è perfetto per naviga- 
re su Internet e scaricare quello che ci serve, può 
sopportare tranquillamente il peso di applicazioni 
come OpenOffice e Photoshop e, grazie alla sche- 
da video Nvidia integrata, può anche permettersi il 



LULLCuHKjI impegnativi per l'hardware co- 
EDERE FILM me le avventure grafiche. Già 
RSUAL", MA uno sparatutto come Prey, 
JSA RIMPIAZ- P ero > a una risoluzione oggi 
DA GIOCO "masticata e digerita" come 
1024x768 pixel, purtroppo, 
è un lusso che questo computer non si può per- 
mettere. Chi ha bisogno di un secondo PC con 
cui svolgere altre attività, comunque, troverà nel 
PC 1501 un alleato fedele: leggero, parsimonio- 
so nei consumi, silenziosissimo. Un amico perfetto 
per il televisore in salotto e per ^~ 
chiunque abbia poche esigenze I 
informatiche, e vuole un ogget- I À 
to elegante e discreto. V 



fino a 1080p di risoluzione. In realtà le 
sa dipende principalmente dal tipo di e 
impiegato, anche se il software TotalMe 
Theatre di ArcSoft permette di visualiz; 
in full HD i normali DVD, ricampionanc 
e interpolandone la risoluzione. L'accel 
zione avviene per mezzo della GPU e q 




Transcend TS32GSSD18M-M 



Produttore: Transcend Prezzo al pubblico: € 89 

Ie chiavi USB non sono il sistema di me- 
morizzazione più sicuro che esista, per 
diverse ragioni: le loro dimensioni ridotte 
le rendono facili da trasportare, ma anche da 
dimenticare e da perdere, hanno una vita piut- 
tosto limitata. Inoltre la maggior parte di loro 
è molto lenta a trasferire i dati, un po' a causa 
della connessione USB, un po' perché la me- 
moria flash utilizzata non è esattamente "di 
qualità". Transcend ha deciso di proporre i ' 
"pubblico delle chiavette" la sua alternati- 
va, basata su un disco SSD economico 
da 32 GB che, al contrario del- 
le chiavi, si può collegare al 



fronto, l'operazione di lettura dello stesso file, 
sul disco fisso SATA principa- 



un tue (scrittura) 
Queste velocità, t 



jttavia. sono 



ha registrato una ve- 
locità di soli 54 
MB/s, mentre 



do una porta eSATA. 
In questo caso, la 
velocità di lettu- 



definire "mol- 
to interessanti": 
la creazione di 
un singolo file di 
grosse dimensioni 
arriva a 21 MB/secon- 
do, mentre la sua lettura a 
ben 78 MB/s. Per fare un c< 



© Facile da trasportare. 

© Si può collegare in due modi (eSATA e USB2). 

© Davvero un disco fisso "da taschino"! 

© 32 gigabyte sono pochini. 




DJ CONTROL MP3 E2 



Produttore: Hercules Prezzo al pubblico: € 89 

Hercules ha dato una bella svecchiata alla 
propria linea di controller per DJ in erba, pro- 
ponendo una versione totalmente riveduta e 
corretta della sua celebre DJ Control MP3. Una re- 
visione che non ha modificato il prodotto nella sua 
sostanza - che è, e resta, un giocattolo per festaioli 
e non un banco professionale per discoteche e affini 
- ma che ne ha rivoluzionato la forma e la praticità, 
visto che ha superato i due limiti più evidenti della 
vecchia versione. Le dimensioni sono sempre conte- 
nute, ma l'aspetto è molto più professionale, grazie al 
colore nero e ai pomelli molto più ordinati e intelligi- 
bili. Inoltre, dato che si suppone che questo oggetto 
verrà usato al buio, i pulsanti che si illuminano quan- 
do attivi sono certamente una novità di rilievo. È bene 
precisare che questo prodotto non è una scheda au- 
dio esterna: si collega alla porta USB del computer 
e permette di controllare il software VirtualDJ for- 
nito in dotazione. Quest'ultimo, appoggiandosi alla 
scheda audio nel computer, permette a sua volta di 
miscelare - come su un banco di missaggio - due 
brani alla volta, siano essi MP3, WMA o tracce di un 
CD audio. La DJ Control MP3 e2 permette quindi di 
operare su di essi come se ci si trovasse di fronte ai 
relativi dischi in vinile, spostandone manualmente 
la posizione o producendo differenti stili di scratch. 
Tra le novità di questa versione c'è anche la possibi- 
lità di applicare immediatamente loop di un numero 
prefissato di battute oppure quattro effetti di modu- 




lazione/eco del suono, anche se è venuta 
meno quella di modificare la tonalità della canzone. 
Si può invece variarne il pitch (velocità), nel qual ca- 
so il software manterrà comunque invariato il tono di 
voce e musica. Per poter ascoltare l'anteprima in cuf- 
fia è necessario disporre di una scheda audio dotata 
di almeno 4.1 canali, nel qual caso le uscite poste- 
riori verranno riconfigurate come un'uscita secondaria 
per le cuffie. 



© Aspetto più professionale. 

© Comandi illuminati. 

© Uso assolutamente intuitivo. 

© Software poco amichevole coi netbook 
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A cura di: Roberto Medaglia roberto.medaglia@me.com 



Gadget hi-tech 



Due pagine di prodotti tecnologici di tutti i generi, selezionati per stuzzicare al meglio la vostra 
curiosità e darvi qualche "dritta" sulle nuove tendenze hi-tech in arrivo 



Telefoni intelligenti con schermi da oltre quattro pollici e un siste- 
ma operativo capace di "trovare" informazioni sui nostri contatti, 
per non parlare di mini videocamere in alta definizione, di un rileva- 
tore di autovelox che ci permette di evitare multe salatissime e di salvare 



qualche punto della patente. Questo mese le novità sono tante e non sia- 
mo che all'inizio: per il momento gustatevi anche questa fotocamera 3D, 
il primo di una serie di gadget che nel 2010 porteranno le immagini tridi- 
mensionali nelle nostre case. 





Fuii FinePix Real 3D Wl 



Prezzo: € 899 

Sito: www.fujifilm.it 



Ogni tanto la moda del 3D ricomincia insistentemente a far capolino e negli ultimi 
mesi tutto quello che può essere utilizzato per rappresentare immagini in tre di- 
mensioni è diventato un "affare" interessante per le grandi aziende di elettronica 
di consumo. L'ultima trovata è quella di Fujifilm, che ha recentemente presenta- 
to la FinePix Real 3D Wl, una fotocamera digitale con due obiettivi da 10 Mpixel 
capace di scattare immagini 3D. L'elemento più interessante di questa proposta è 
che per la prima volta non bisogna indossare gli speciali occhialini per osservarne 
il risultato. La Wl è infatti venduta in bundle con il VI, uno speciale schermo da 
8 pollici capace di mostrare le immagini in formato tridimensionale. La tecnologia 
che permette la realizzazione di queste fotografie è basata sui due obiettivi del- 
la Wl e sul processore "RP 3D", che sincronizza i dati ricevuti dalle due ottiche 
e dai due sensori CCD, stabilendo le condizioni di scatto ottimali, e cioè la perfet- 
ta messa a fuoco, la corretta luminosità e la giusta tonalità per unirli all'interno di 
una singola immagine 3D. 

Il risultato ottenuto è veramente incredibile e le immagini scattate e riviste sul di- 
splay VI garantiscono un vero effetto tridimensionale. Ovviamente la fotocamera 
può essere utilizzata per scattare delle normali immagini a due dimensioni. 



© una nuova tecnologia per vedere il 3D senza 

fastidiosi occhiali 
O costosa, impossibile vedere le immagini 3D senza 

lo schermo 



JSony Ericsson Xpena XI 



Prezzo: €500 circa 

Sito: www.sonyericsson.it 

Nella lotta per la supremazia del mercato degli smartphone, i terminali 
equipaggiati con il sistema operativo Android, fortemente voluto da Google, 
sono sempre più numerosi. 

Questa volta è il turno di Sony Ericsson, che ha presentato un nuovo mo- 
dello della linea Xperia, disponibile dal febbraio 2010. Invece che optare 
per la nuova versione 2.0 del sistema operativo, gli sviluppatori del gigan- 
te dell'elettronica hanno preferito utilizzare la più stabile versione 1.5, che 
hanno opportunamente modificato con due interfacce di facile utilizzo dal- 
le incredibili potenzialità. La prima si chiama Timescape ed è pensata per 
gestire in modo avanzato le comunicazioni con i contatti della rubrica. In 
pratica ogni nostro contatto potrà essere collegato con un sistema in grado 
di unire e di tenere traccia di tutti i dati che lo riguardano: numeri di telefo- 
no, indirizzi, Facebook, Twitter, email, SMS, blog e chat saranno disponibili 
premendo una sola icona. L'interfaccia Mediascape funziona sullo stes- 
so principio ma è pensata per linkare ai contatti la musica, le foto e i video. 
Potremo così unire in un unico archivio tutti i brani, i videoclip, le pagi- 
ne web riguardanti i nostri artisti preferiti, oppure le foto e i video dei nostri 
amici. Come design, l'Xperia X10 ricorda l'iPhone di Apple, ma come ca- 
ratteristiche tecniche presenta una serie di specifiche più avanzate, come 
ad esempio il nuovo potente processore Qualcomm Snapdragon QSD8250 
a 1 GHz, una fotocamera da 8,1 Mpixel e uno schermo da 4 pollici con una 
risoluzione massima di 480x854 pixel. 



© ottime caratteristiche tecniche e interfacce 

facile utilizzo. 

© non sarà disponibile fino a febbraio 2010 



cedi 
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TomTom Start Italia 



Prezzo: €129 

Sito: www.tomtom.com 

Start è il nome scelto da TomTom per il nuovo navigatore a basso costo di- 
sponibile in versione con mappe dell'Italia o europee (€ 149). 
Si tratta di un GPS leggero, con dimensioni veramente ridotte, schermo 
da 3,5 pollici e caratterizzato da una serie di sei cover intercambiabi- 
li (€ 15 a cover) che permettono di modificarne con semplicità aspetto 
e colore. Altra interessante novità è il sistema di aggancio al parabrez- 
za dell'auto, che utilizza il supporto EasyPort, che si ripiega sul retro del 
dispositivo, consentendo di custodire in tasca l'intero kit di navigazio- 
ne. Rispetto ai modelli del marchio olandese attualmente in commercio, 
lo Start presenta una nuova interfaccia semplificata ancora più facile e 
intuitiva da utilizzare. Pur essendo un prodotto dal prezzo veramente ac- 
cessibile, Start è dotato di tutte quelle tecnologie che fino a qualche 
mese fa erano disponibili solo sui navigatori più costosi. 
Fra le numerose a disposizione sono da citare IQ Routes, che ci permette di 
trovare la strada migliore in base all'ora della giornata in cui ci spostiamo, 
evitando le strade più trafficate negli orari di punta. Non manca nemme- 
no la segnalazione degli autovelox e MapShare, per scaricare da Internet e 
condividere con altri utenti gli aggiornamenti più recenti sui percorsi. 



ii 



prezzo accessibile, tante funzioni, facile da usare 
display di piccole dimensioni. 



[Sony Snap Mobile MHS-PM1 




Prezzo: €190 
Sito: www.sony.it 



Si chiama Snap Mobile MHS-PM1 la nuova videocamera ultraportati- 
le proposta da Sony e capace di registrare video in HD a 30 fotogrammi 
al secondo in formato MP4 con una risoluzione massima di 1440x1080 
pixel. Le dimensioni di 23, 5x 103 x 55,3mm e un peso di soli 120 
grammi sono perfetti per portarla sempre con noi e utilizzarla in qualsia- 
si occasione per registrare video ma anche per scattare fotografie digitali 
con una risoluzione massima di 5 megapixel. 

La PM1 si impugna con facilità ed è caratterizzata da una serie di con- 
trolli facilissimi da usare. Tutto quello che dovremo fare sarà scegliere la 
modalità scena, premere il pulsante di registrazione e inquadrare il sog- 
getto con il luminoso display da 1,8 pollici. 

L'obiettivo ruotabile di 270 gradi offre la possibilità di inquadrare con 
facilità anche da posizioni difficili e di realizzare autoscatti. 
Come da tradizione Sony, foto e filmati vengono salvati su schede in for- 
mato Memory Stick PRO (che dovremo acquistare a parte) mentre il 
software PMB incorporato nella videocamera ci consente di gestire i 
contenuti video in modo semplice e veloce. Possiamo decidere di scari- 
care video e foto direttamente nella memoria di un PC o di eseguire un 
upload diretto sui siti per la condivisione come Picasa e YouTube. 




© facile da usare, buona qualità dei video. 
© nessuna scheda di memoria in dotazione 

mm 




Mini Coyote Magneti Marelli 



Prezzo: €199 

Sito: www.mycoyote.net 

Autovelox e tutor sono un grande problema per noi automobilisti e anche 
se guidiamo in modo prudente, basta un semplice attimo di distrazione per 
incorrere in multe salate con relativa perdita di punti sulla patente. 
Fortunatamente ora c'è mini Coyote, un sistema localizzatore di autovelox 
proposto da Magneti Marelli in grado di avvertire in tempo reale della pre- 
senza di autovelox fissi, mobili e tutor in tutta Europa. 
Poco più grande di un telepass, Coyote è facilissimo da usare: basta accen- 
derlo e lui si aggiorna in modo automatico sfruttando la rete di telefonia 
mobile per caricare in memoria 
i dati che segnalano la presenza di autovelox. 

Noi dovremo solo ricordarci di accenderlo quando saliamo in macchina e di 
ricaricarlo (l'autonomia è di circa 8 ore) con l'adattatore per accendisigari 
fornito in dotazione o con una semplice cavo USB. 
Coyote riceve i segnali dei satelliti GPS per determinare l'esatta posizione e 
la velocità del nostro veicolo e quando entriamo in una zona con la presen- 
za di autovelox ci avvisa con un segnale acustico e luminoso, mentre il display 
indica la velocità del limite, la distanza e il tipo di autovelox. Oltre agli aggior- 
namenti automatici, Coyote sfrutta un sistema partecipativo fra utenti. Così, 
se durante i nostri spostamenti incontriamo un autovelox mobile non segnala- 
to, basterà premere il pulsante di accensione e in meno di tre secondi, tutti i 
Coyote attivi in Europa saranno aggiornati con i dati che abbiamo inserito. Per 
funzionare richiede una quota di abbonamento di 12 euro al mese. 




© un buon modo per salvare la patente 
© abbonamento mensile costoso 
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In questo appuntamento del Tecnotigiemme, la vostra rivista preferita (no, non 
Playboy!) fa il punto della situazione sulle tecnologie che caratterizzeranno il 2010. 
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alle apparecchia- 
jossono usare a 
vi USB 1.1 e 2.0. 



HYDRA 200 






di AMD e Nvi- 
dia, comunque, 
sono del tutto le 
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Per scoprire tutto il mondo del 



IL FOTORITOCCO 

€ 1 Z,00 



NOVITÀ! 



IPOD + ITUNES 



i manuali di FOTOGRAFIA DIGITALE 



n,FmY>mmcrn 



Tutto quello che devi sapere per ritoccare 
i ritratti come un vero professionista 






IN R6CAIO! 

UN SIMPATICO 

OMAGGIO 



BLOG E PODCAST 

Il Bloggìng spiegato ini 



La fotografia digitale 
non è più semplice 
di quella tradizionale 
ma ci dà sempre una 
seconda possibilità. Se 
uno scatto meraviglio- 
so viene rovinato da un 
dettaglio fuori posto, 
possiamo rimediare con 
un po' di fotoritocco. 
Con le nostre guide 
passo passo e i consigli 
dei più grandi fotografi, 
è facile trasformare 
ogni fotografia in un 
ritratto mozzafiato. 



JAVASCRIPT -CREARE 
PAGINE WEB INTERATTIVE 
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COMPUTER SICURO 



Comput 
Sicuro 



AUDIO DIGITALE - 
DAL CAMPIONAMENP 
AL MIXING 



WINDOW VIST 
IMPOSTAZION 
CHI E SEGRETI 

Indispensabile per 
tra configura- 
zioni, finestre e 
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€8,50 
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CREA LA TUA MUSICA 
CON FL STUDIO 6 
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WINDOWS VISTA 

IL REGISTRO DI SISTEMA 
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WINDOWS VISTA 
GUIDA BLU 



RECUPERA E SALVAI FILE 
PERSI CANCELLATI 



iJ.:v,- 

5ta 




quando 
soli e qi 

rivolger 


e possibile 


b agire d 


a 


jando 
si all'assi- 














bici IZd, 




m 


















r 










■ 


' 




■P^ 


m 







WEB Z.O MARKETING PUBBLICITÀ 

€9,90 



NOVIT 



We 



b 




MARKETING PUBBLICITÀ 




CUBASE 4 - MUSICA 
DIGITALE 

Il programma più diffuso ~ 



Una guida rivolta a 
tutti gli appassionati 
di comunicazione e 
marketing, ideale per 
chi voglia comprendere i 
limiti, ma soprattutto le 
possibilità di Internet e 
delle nuove tecnologie 
digitali come efficace 
strumento di comuni- 
cazione e di pubblicità. 
Web 2,0 Marketing 
pubblicità vi insegnerà 
le 1 regole efficaci e di 
successo per realizzare 
progetti di comunica- 
zione vincenti. 



REASON GUIDA COMPLETA 
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DIGITALE 



WEB 2.0 AJAX 

€ 1 2,90 




Grazie a questa guida sa- 
rete subito in grado di svi- 
luppare da zero e adattare 
un'applicazione, anche 
complessa, per il Web 2.0 e 
di comprenderne a fondo i 
meccanismi. Il libro spiega 
come sviluppare interfac- 
ce utente ottimizzate nei 
tempi di reazione e ana- 
lizza l'utilizzo della tecno- 
logia Ajax, con particolare 
attenzione alle diverse 
tecniche e ai Design Pat- 
tern per le comunicazioni 
dient-server. 



Acquistando tre o più titoli 
spese postali sono GRATUITE! 




CREARE UN SITO WEB 
IN POCHI MINUTI 

Costruite il vostro sito Internet imparando 
i linguaggi base del web editing, senza 
trascurare nozioni di progettazione e analisi. 
Approfondimenti sono dedicati all'impagina- 
zione, ai CSS e alla programmazione pratica 
inJavascript. €9,90 



OFFERTA VALIDA SOLO ONLINE! 



oh mm 




SE PREFERISCI 

REGALARTI UN MONDO 

DI EMOZIONI, ACQUISTA 

LA SERIE COMPLETA: 

30 DVD S 
a €89,00 ] 

comprese le spese % 
^ postali! 



f Scegli le pubblicazioni che vuoi ordinare 








L'HARDWARE DEI PC - AGGIORNARE, RIPARARE, ELABORARE IL COMPUTER 


€8,50 






WEB 2.0 MARKETING PUBBLICITÀ 


€9,90 






RECUPERA E SALVA 1 FILE PERSI CANCELLATI 


€8,50 






HDTV - TV AD ALTA DEFINIZIONE 


€8,90 






HOME THEATER - PORTA IL CINEMA A CASA TUA 


€8,90 






AUDIO DIGITALE - DAL CAMPIONAMENTO AL MIXING 


€12,00 






CREA LA TUA MUSICA CON FL STUDIO 6 


€12,00 






CUBASE 4 - MUSICA DIGITALE 


€12,90 






FARE MUSICA CON CUBASE SX 


€9,90 






iPOD + iTUNES 


€9,90 






MUSICA CON IL PC 


€9,90 






MUSICA DIGITALE - IPOD E MP3 


€8,90 






REASON GUIDA COMPLETA 


€9,90 






JAVASCRIPT - CREARE PAGINE WEB INTERATTIVE 


€12,90 






COMPUTER SICURO 


€12,90 






DIVX E XVID SENZA SEGRETI 


€8,90 






IL FOTORITOCCO 


€12,00 






BLOG E PODCAST 


€9,90 






CREARE UN SITO WEB IN POCHI MINUTI 


€9,90 






GOOGLE - UN MONDO DA SCOPRIRE 


€9,90 






WEB 2.0 AJAX 


€12,90 






WINDOWS VISTA- IL REGISTRO DI SISTEMA 


€8,50 






WINDOW VISTA - IMPOSTAZIONI TRUCCHI E SEGRETI 


€8,50 






WINDOWS VISTA - GUIDA BLU 


€12,90 






4- Totale quantità Totale Ordine 






SCELGO IL SEGUENTE METODO DI SPEDIZIONE: 

Indica con una X la forma di spedizione desiderata 






Spedizione tramite posta tradizionale al costo aggiuntivo di 


€2,90 






Spedizione tramite Corriere Espresso al costo aggiuntivo di 


€7,00 








TOTALE COMPLESSIVO € 





SE VUOI ORDINARE VIA POSTA VIA FAX, COMPILA QUESTO COUPON 

Ritaglia o fotocopia il coupon, invialo in busta chiusa a: Sprea Editori S.pA Socio Unico Medi & 
Son S.r.l. Via Torino, 51 20063 Cernusco s/n (MI), insieme a una copia della ricevuta di versamento 

o a un assegno. Oppure via fax al numero 02.700537672. Per ordinare in tempo reale i manuali 
collegati al nostro sito www.spreastore.it. Per ulteriori informazioni puoi scrivere a store@sprea.it 
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^PARADOSSA 



Inizia una nuova dècade, decade quella vecchia. 
Happy Natale e Felici Anni '10 a tutti! 

Euforotti tutti, come ogni anno la rubrica più molesta e modesta, 
così infastidita che ormai ha chiesto il patentino da infastimano 
e così comica che a volte ti viene da piangere, vuole augurarvi un 
sereno periodo di festa. Però a modo suo, che sennò poi rischiamo qua- 
si di essere travolti da un insolito senso di pace e di gioia. Per cui largo 
agli orpelli festaioli, ai regali che tutti noi vorremmo (o forse no) e a un 
po' di roditrice da muschio, che in questo periodo non basta mai. E arri- 
vederci all'anno prossimo dal vostro Babbo Nikazzi! 



IO/» TE... UN ALTRO A TE... 



BIANCO NATAL, 
VOOODKA E GINN. 



m 



isto il successo dell angolo consigli 
per gli acquisti... ma anche no" del- 
lo scorso Natale, l'Euforia Paradossa 
:a di presentarvi il catalogo 2010 delle 
ersonalissima selezione di memo- ! 

a e cadeu. Via che lo spazio è poco: 
mma si lamenta degli infissi e del- 
:orazioni di casa troppo conformiste? 
atele la Mani-glia, l'unica che può 
onare anche da porta-telecomando, 
i-ombrello e persino da semplice e funzionale grattaschie- 
, vuole s< 
~°rci lui? Regalategli queste splendide scarpe in pura cor.i h 
stica riciclata e convincetelo che con queste "si gioca an- 
rtile". La sorella vuole avvicinarsi al mondo di 
net? Regalatele questa splendida tastiera 
er nientecatt... Ehm, pergiovini donzelle 
nesperte. Da notare gli splendidi tasti 
i il tasto 
'Ops" per cancellare. j 





-V. 




HAPPY TOPA 
A TUTTI! 

Come promesso, ecco a voi un felicioso 
brandello di topomodelle a tema natali- 
zio, giusto per augurarvi ancora una volte 
tante belle, soffici e simmetriche, cose a tut- 
ti, dalla redazione di TGM, la caverna degli 
orrori del Nikazzi e tutti i supporter dell'Eufo- 
ria Paradossa. Che l'anno prossimo sia pieno di 
allegria, simpatia, bigiotteria (da asportare) e 
Calzedonìa (per la rima e perché a noi l'intimo 
sbarazzino ci piace sempre, no)? 
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Ezio Auditore da Firenze riscatta quella che per molti è stata una prova opaca di Alta ir, che prova ugualmente a dire 
la sua su PSP. Completa un quadro a tratti incredibile un nuovo, piccolo capolavoro di Media Molecule, Little Big 
Planet in versione PSP. E gli amanti della Forza? Tranquilli, ne abbiamo anche per loro... 



::! Assassin's Creed II 



L 



■ enorme sforzo profuso da Ubisoft nella realizzazione del seguito di As- 
sassin's Creed poteva sembrare pura follia, con il suo team di 500 e 



passa persone coinvolte attivamente nello sviluppo. Il risultato fina- 
le però è talmente strepitoso che si può sentenziare senza dubbio il classico 
"ne valeva la pena". Le avventure di Ezio Auditore da Firenze sono quanto 
di meglio vi possa capitare di giocare nel genere sandbox, migliorando sot- 
to ogni singolo aspetto quanto visto nel primo capitolo, ma introducendo 
nel contempo tante di quelle migliorie da lasciare quasi storditi. Splendida 
l'ambientazione italiana, una glorificazione del periodo rinascimentale, con 
una rappresentazione grafica di alcune nostre cittadine (Venezia in partico- 
lar modo) che lascia interdetti per qualità e attenzione maniacale ai dettagli. 
Strade vive, piene di gente, località che possono essere esplorate sia verti- 
calmente che orizzontalmente, missioni aggiuntive che finalmente hanno un 




senso e gratificano il giocatore ben oltre 
la semplice raccolta di trofei e obietti- 
vi. Certo, permane qualche imperfezione 
grafica (pop-up e tearing su tutte) e i vi- 
si non sono proprio all'altezza di altre 
recenti produzioni, ma si fa presto a di- 
menticarsene quando tutto il resto è così 
incredibilmente fantastico e coinvolgente, 
Merito anche di una memorabile edizione 

italiana che per una volta fa le scarpe persino all'originale inglese, mica una 
roba che capita tutti i giorni! 
Insomma, un vero capolavoro che conclude alla grande un 2009 ricco di 




ddisfazioni videoludiche. TMB 
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A cura di: Francesco Di Lazzaro prodocevano@sprea.i 



KJ 



Gli 8 bit non sono morti: possono essere ancora utilizzati per far funzionare applicativi modernissimi e addirittura 
"modaioli", come nel caso descritto nel Focus di questo mese. In sede di recensione spazio a un paio di giochi arcade, 
non molto famosi, ma decisamente divertenti, che non mancheranno di soddisfare gli appassionati. Buona lettura! 



BREADBOX, 
TWITTER SUL C64 

witter sta diventando uno strumento sempre più utilizzato, soprattut- 
I to nei paesi anglofoni: in Italia la situazione è un po' diversa, ma è 
I indubbio che negli ultimi mesi il social network targato Obvious Cor- 
poration sta prendendo piede anche da noi. 

Anche se sembra incredibile è possibile usufruire dei servizi di Twitter 
anche utilizzando un vecchio Commodore 64, munito di scheda di rete 
opportunamente modificata per essere inserita nella parte posteriore del 
glorioso 8 bit (la MMC Replay è una delle più diffuse e semplici da uti- 
lizzare). Tutto questo è realizzabile utilizzando Breadbox 64, un geniale 
e leggerissimo software programmato da John Van den 
denbrande.com/wp/2009/06/breadbox64-a-twitter-client-for-the-c64/) che 
si avvale dell'apporto del versatile OS Open Source Contiki per funzionare. 
Contiki è ottimizzato proprio per esprimersi al meglio su computer poco 
potenti (mai come in questo caso tale prerogativa è fondamentale) e ha 
una struttura pensata appositamente per sistemi di rete: si rivela quindi 
ottimale per le necessità di Breadbox. 

L'interfaccia, come potete vedere anche dall'immagine allegata, è com- 
pletamente testuale, ed è pensata per gestire esclusivamente stringhe di 
testo: vista l'attitudine di Twitter a privilegiare questo tipo di comunicazio- 
ne, al contrario di altri social network, si sentirà poco la mancanza di altre 
funzionalità. Naturalmente, viste le non eccelse potenzialità dell'hardwa- 
re a disposizione, saremo costretti a subire alcune limitazioni: i messaggi 
nuovi ad esempio potranno essere visualizzati solo ogni 2 minuti, in- 
dipendentemente da quando ci sono stati spediti. La caratteristica più 
interessante di Breadbox, per noi appassionati di emulazione, è la possibi- 
lità di vederlo girare su quasi tutti i programmi dedicati alla riproposizione 
del 64 sui moderni PC. L'autore consiglia di utilizzare il Vice, perché tra 
tutti è quello che offre il supporto di rete più affidabile. Personalmente ho 
testato Breadbox con il Ccs64: lanciare il programma è stato semplicis- 
simo (viene fornito già in versione disco-immagine con estensione .d64, 
quindi i software dedicati lo leggono senza problemi), mentre ho perso un 
po' più di tempo a configurare l'emulatore in modo da poterlo utilizzare 
online; aiuta molto in questa occasione Google, che è in grado di indiriz- 
zare a diverse guide utili per riuscire nell'intento. 
Devo dire che, tempo di latenza a parte, Breadbox funziona molto bene, e 



ere utilizzato anche per 



sessioni di mess 



tutto se si scambiano testi in momenti di relax, senza la necessità di un 
rapido traffico di informazioni. Ovviamente è un metodo piuttosto partico- 
lare per usufruire di Twitter: fondamentalmente potrà interessare solo agli 
appassionati di retrocomputing, che godono nel vedere idee moderne per- 
fettamente gestite da computer storici. 




iji -, 

nfcx ■' 

Pi *n 

■■--* '•* 
<;■£) t 

ti»- 

latti* 









* IT*** f-nitn.ln- 



4-UMtT ■!-■ W— * " 



_j-M*.rt-*Hi 



Pigskin 621 A.D. 



Software House: 

Bally Midway 

Sistema: 

Arcade 

Emulatore: 

Marne 

Anno: 1990 



iamo in piena età medioevale, la vi- 
ta è dura e gli uomini dei villaggi, per 

riprendersi dalle fatiche dei campi, 

sono soliti organizzare piacevoli incontri di 
uno sport che può essere considerato una 
sorta di antenato del rugby, in cui sfidano 
i mostri della zona, ma anche popolazioni 
rivali. Muniti di un equipaggiamento ar- 
tigianale, somigliante a quello moderno, I 
ma perfettamente calato nella realtà dell'epo- I 
ca, due team si affrontano: il giocatore guiderà I I 
un unico atleta in una squadra che ne annovera 
5 nelle sue fila. La caratteristica principale del 
cimento medievale che ci troveremo ad affron- 
tare è la totale mancanza di regole: potremmo 

cercare di ostacolare i nostri avversari in ogni I 

modo, addirittura utilizzando armi, come spa- 
de e asce, e oggetti contundenti sparsi per il 

campo, in particolare pietre e bastoni. Ogni azione sarà condita quindi da dosi 
di violenza estrema, e riuscire ad avere la meglio sulla compagine antagonista 

cara nifi n ue stÌOne di forZ? rho Hi +ai 

estremamente comico: percuotere i nemici per proseguire nell'azione di gioco 
è entusiasmante, e il divertimento che ne scaturisce compensa la mancanza di 
una vera e propria struttura strategica. Ottima la grafica, colorata, ben definita 
e discretamente animata: anche gli effetti sonori fanno la loro parte. Una com- 
petizione sportiva perfe" 

tanto Un PO' Hi caria a7Ìnno arrarlo conva ìmnn& nrotoco cimi ila+i\/o 




Babbo Natale quest'anno ci ha portato l'adattamento di un FPS che non ha bisog 
presentazioni, il tie-in di Roberto Giacobbo e il miglior titolo per iPhone dell 9 anno. 
A voi la scelta! 



Cali ofDuty: Modem Warfare Force Recon 



Piattaforma: Java 
Sviluppatori: Giù Mobile 
Sito Internet: www.glu.com 
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Piattaforma: Java 
Sviluppatori: Giù Mobile 
Sito Internet: www.glu.com 




A cura di: Davide Comunello (davidecomunello@sprea.it) 



L'angolo dell'inventore 
MAI PIÙ OBESE CON DIET FRIGHTEN™! 



Cari lettori di BovaByte, alcuni di voi si sono lamentati di due co- 
se: la mia prolungata assenza da queste pagine, e l'intrinseco 
maschilismo che permea questa rubrica, tradizionalmente poco 
attenta alle esigenze delle videogiocatrici. Se venire incontro alla pri- 
ma delle due lamentele è stato relativamente facile (e infatti rieccomi 




qua), soddisfare la seconda lo è stato un po' meno perché, parlan- 
do con quei due mentecatti dei Bovas, uscivano regolarmente fuori delle 
proposte assolutamente indicibili. Alla fine ci ho dovuto pensare io. Qual 
è il pensiero primario di ogni donna, quello che passa loro per la testa 
prima di iniziare la giornata, quello dalla cui percezione dipende il lo- 
ro umore fino a sera e che, quando viene esternato con 
una specifica domanda, richiede da parte maschile la 
formulazione istantanea di qualunque risposta, eccet- 
to "Sì."? Ovviamente è "sarò mica ingrassata?". Una 
domanda cosmica, innata, universale, capace di vale- 
re per la donna quanto "Chi siamo? Da dove veniamo? 
Dove andiamo?" per i filosofi - che non a caso sono tut- 
ti maschi. Per l'altra metà del cielo questioni come 
"Quanto peso? Quanto peserò? Come diventerò?" sono 
certamente più importanti. Così, in attesa di inventa- 
re qualcosa per rispondere alle domande dei filosofi, ho 
deciso di realizzare almeno Diet FrightenTM, una spe- 
ciale bilancia in grado di soddisfare pienamente la più 
ancestrale curiosità femminile. Realizzarla non è dif- 
ficile, bastano una comune bilancia, una webcam, un 
computer opportunamente programmato, un sintetiz- 
zatore vocale e un proiettore di ologrammi. La cosa si 
potrebbe risolvere anche con un comune schermo a co- 
lori da 100 euro, ma col proiettore è tutto più figo. 
La bilancia ovviamente funziona come al solito, cioè 
l'utente ci sale sopra e lei ne registra il peso. Tramite 
la webcam, il computer può riconoscerla e caricarne un 
profilo già memorizzato, riprendere un'immagine e tra- 
sferirla al computer che, in base agli ultimi rilevamenti 
del peso e a un elaboratissimo modello matematico, 
può illustrare alla signora come diventerà, nel giro di 
uno o due mesi, se va avanti a mettere (o perdere!) pe- 
so e massa corporea con lo stesso ritmo. Chi rischia di 
diventare tutta ciccia e brufoli, insomma, grazie alla 
mia invenzione potrà avere anche una realistica preview 
di se stessa che, essendo in genere spaventosa (tan- 
to nell'ottica di un problema di obesità, quanto in una 
di anoressia), spiega molto bene perché ho deciso di 
chiamare proprio Diet FrightenTM la mia bilancia, e di 
mettere ossessivamente il simbolo del trade mark lungo 
tutto questo articolo. Ovviamente la mia meraviglio- 
sa invenzione funziona anche con i maschi che, però, 
sono pessimi utilizzatori: invece di spaventarsi, preoc- 
cuparsi, disperarsi e strapparsi i capelli per due chili 
in più come le loro mogli, sorelle e fidanzate, tendono 
a ridere delle proprie potenziali disgrazie e a mettersi 
volutamente a mangiare di più, solo per il gusto di fa- 
re apparire l'ologramma più obeso. E finisce che la mia 
bilancia diventa addirittura diseducativa. 
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Ci spiace cara Samsung, ma 

LA BADA-ERA È COMINCIATA 

TANTI ANNI FA! 



% 
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I mio cellulare è differente - ha esordito il nostro vecchio amico 
Davide Inglima sul newsgroup it.comp. software. emulatori -è BA- 
DA ENHANCED!". Poi ha piazzato due link che ci hanno portati a 
scoprire l'incredibile verità: il Bada-OS, il sistema operativo che da anni 
riempie la testa vuota del Pastore, sta per diventare una realtà per telefoni 
cellulari (visto che Symbian, Android, Windows Mobile e l'iPhone eviden- 
temente non bastavano a rendere i nostri telefoni incompatibili tra di loro) 
e, quel che è peggio, chiamandosi Bada darà presto vita a tutta una serie 
di giochi e programmi che assumeranno nomi originalissimi tipo Bada- 
Tetris, BadaWrite, BadaOffice, BadaQui, BadaLà, trasformando la parola 
Bada in un suffisso simile ai vari Win- Ami- Mac- i- K- e Gnome- che at- 
tualmente popolano il pianeta informatico. Magari qualcuno se ne uscirà 
con un bel bollino chiamato "Bada Enhanced" e poi il plagio sarà defi- 
nitivo. Ebbene, cari voi, diffidate dalle imitazioni! Il Pastore rivendica da 
queste pagine la paternità dell'idea, rammentando l'ormai storica campa- 
gna di certificazione Bada Enhanced per siti e programmi avvenuta alla 
fine del secolo scorso. Ancora oggi si possono trovare in giro software e pa- 
gine web che ne fanno uso, della prima o della seconda versione. Quando 
sentirete parlare di BadaTelefonini, ricordatevi sempre il faccione giocondo 
del Pastore, con l'occhio piccolo, l'occhio grande e la bavetta alla bocca, 
quando disse "ho inventato il bada-telefoni noooooo!". E quando sentirete 
parlare di BadaPortatili, ricordatevi sempre il faccione giocondo del Pasto- 
re, con l'occhio piccolo, l'occhio grande 
e la bavetta alla bocca, quando disse 

("ho inventato il bada-portatileeee!". E 
ù -ftSBr "\"h1 quando sentirete parlare di BadaAuto- 

\ C jU ^y mobile, ricordatevi sempre il faccione 

gioc... vabbè, avete capito: il Pastore 
adesso è chiuso nel suo antro a pian- 
gere e a rosicare ("Perchéeeeee Perché 
non ho registrato il marchio, adesso sa- 
rei miliardariooooo!"), ma noi Bovas, 
che siamo magnanimi e ottimisti, pre- 
feriamo sentirci onorati della scelta di 
Samsung: ancora una volta, una del- 
le nostre brillanti idee 
WfHJM d'avanguardia si è av- 
verata e ci auguriamo 
che i suoi nuovi smar- 
tphone facciano onore 



al glorioso suffisso che portano. Vi lasciamo ad alcuni documenti fotogra- 
fici, e a una nuova versione del bollino, che vi preghiamo di ritagliare e 
incollare al telefono, qualora utilizzasse questa fantomatica piattaforma 
Bada. Ma anche in caso contrario eh, per carità... 
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A cura di: Massimo Svanoni xam@sprea?!t7e Raffaele Sogni raffo@sprea.it 
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[SILENZIO] 



voglia di stare zitto. E in que- 
isto numero, tornati che siete 



FARMVILLE OBSESSION 

Per quanto possano esistere delle 
continuità all'interno della nostra 
esistenza, vi sono eventi che la 
interrompono, imponendosi ed av- 
volgendoci. 

Per quanto mi riguarda tale even- 
to è chiamato Facebook (e mi 
avevi anche avvisato!). Pur non 
volendo entrarci, pur non es- 
sendone interessato, sono stato 
coinvolto da mia moglie. 
Tralasciando l'aspetto sociale, di- 
vertente ma non di mio gusto (del 
resto ho sempre odiato le chat), 
mi sono sperso nell'aspetto vi- 
deoludico di FB di cui ignoravo 
l'esistenza. 

Dopo una fase iniziale di assaggio 
in stile casual gamer, sempre mia 
moglie mi fa notare un giochi- 
no che le sembra carino, di nome 
Farmville. Gran stupido gioco, di 
livello troppo basso per un appas- 
sionato come me, pensavo; riesce 
ora a impegnarmi tutti i giorni 
almeno 20 minuti e a condizio- 
narmi gli orari nel caso dei giorni 
liberi, momento in cui gli dedico 
più spazio. 

Da semiesperto farmer, come pos- 
so definirmi, ho messo il mio 
sapere videoludico al servizio di 
tale gioco, scalando i livelli con 
estrema facilità. Mentre mia mo- 
glie ricerca un lato estetico nella 
cura della sua fattoria, in modo 
che gli animali virtuali abbiano il 
giusto spazio vitale, mi ritrovo ad 
aver messo in opera uno sfrutta- 
mento totale delle risorse, senza 
nessun ritegno morale o coscien- 
zioso, consapevole che i pixel non 
soffrano. 

Non contento della veloce sca- 
lata, ho anche cercato il sito del 
produttore per conoscere meglio 
le regole che sottendono il gioco. 
Era dai tempi di Warcraft MI che 
non mi dedicavo ai numeri dietro 
a un gioco, in puro stile hardco- 
re. Sfruttando ogni più piccolo 
bug mi ritrovo verso la fine dello 
stesso, che non sembra garantire 
nulla una volta portato a termine. 
Eppure, ormai, non posso farne 
a meno. Dimostro a me stesso e 



a tutti come un giochino sempli- 
ce possa essere sgranocchiato da 
un gamer. Voglio dimostrare che 
i giochini sono tali fino a quan- 
do non li tocca un esperto, che 
ne denuda la routine, che ne sve- 
la le meccaniche e che lo affronta 
fin troppo seriamente quasi fosse 
una missione (o forse, più sem- 
plicemente, voglio solo battere 
chiunque...). 

E in questa sfida solitaria, nean- 
che a farlo apposta, alcuni vicini 
di fattoria si sono sentiti in dove- 
re di cogliere un guanto di sfida 
mai palesato. E senza dirsi nul- 
la, è iniziata una corsa forsennata 
al successo, verso la vetta più al- 
ta, quasi ci aspettasse un premio 
tagliato il traguardo. Con continui 
sorpassi la gara è ormai accesa e 
solo le mie conoscenze videoludi- 
che, la mia freddezza da fragger 
mi aiutano a razionalizzare al 
massimo ogni giocata. Anche i 
click diventano più veloci, nono- 
stante non serva a nulla. Il gioco 
è divenuto hardcore a tutti gli ef- 
fetti, alcuni schemi su carta sono 
stati già scritti. Non posso rima- 
nere indietro, non voglio! 
Grazie, 

Gabriele Villa 

Sai qual è la cosa bizzarra, anzi, 
diciamolo, insopportabile? Il fat- 
to che la prima considerazione che 
mi viene in mente a valle di que- 
sta mail sia di natura economica. 
Tu mi racconti di Farmville e io pen- 
so-. ca%%o, vuoi che dietro un 
titolo del genere ci sia l'investimen- 
to di un Sim Farm o un Viva Pinata 
(i primi due che mi son saltati in 
mente)? Ma neanche per idea. È 
la piattaforma la chiave. FB è una 
piattaforma enorme, praticamen- 
te in mano a chiunque. Ok, il web 
esisteva già. Ma FB ha il beneficio 
della rete sociale, con un passa pa- 
rola molto più accentuato che in 
altri contesti. Ergo? Ergo - e sen- 
za voler giudicare Farmville - basta 
una vaccata studiata un atti mi no e 
il gioco è fatto. Chi meglio dell'im- 
piegato annoiato come giocatore 
occasionale neppure troppo rom- 



Massimo Svarioni 



pi bai le? 

Questo per dire che i casi Farmville/ 
Pet Society e via discorrendo po- 
trebbero essere un ennesimo punto 
di partenza verso qualcosa di nuo- 
vo. Un'altra fetta di mercato di 
matrice casual, un'altra opportuni- 
tà di business. In cui, magari, c'è 
spazio anche per un approccio har- 
dcore. Ora sembra quasi che la stia 
mettendo giù bene; in realtà quel- 
lo che mi incuriosisce di tutta la 
tua lettera è quel "i giochini sono 
tali fino a quando non li tocca un 
esperto": sta dunque tutto nell'ap- 
proccio? 
Ditemi la vostra. 

VI RINGRAZIO UN CIFRO, 
FRATELLI! 

Un glorioso saluto alla rivista che 
seguo da quando avevo sei anni e 
a te, Xam. 

Sono una ragazza giovine, ho so- 
lo 18 anni e un'infanzia passata a 
nerdare su Final Fantasy VII e, se 
devo dire tutta la verità, mi man- 
cano quei tempi. Quei dannati 
omoni gommosi che, ancora og- 
gi, vagano sulla mia Playstation 2 
e sul mio PC mi mancano, lo so- 
no una nerd di Final Fantasy. Ho 
partecipato pure a questo Luc- 
ca Comix, facendo un cosplay di 
Tifa Lockheart, il mio ragazzo as- 
somiglia in modo impressionante a 
Zack Fair di Final Fantasy 7: Crisis 
Core e non mi sono mai persa un 
capitolo della serie. 
A sei anni scleravo davanti al- 
la mia Play, imbestialendomi ogni 
volta che perdevo o che i miei 
nemici mi mandavano attacchi po- 
tenti e non riuscivo a contrastarli. 
Ho sempre seguito la vostra rivista 
e mi sono trovata piacevolmen- 
te stupita di trovare due articoli su 
Final Fantasy VII. Uno sulla tra- 
duzione italiana del gioco e uno 
in cui v'era l'immagine di Vincent 
Valentine, uno dei miei personag- 
gi preferiti. 

Non sono mai riuscita a trovare il 
coraggio di scrivervi, forse perché 
non avevo mai niente di interes- 
sante da dire, ma i diciotto anni 
compiuti da poco mi hanno dato il 



A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 



MULTIGIUOCO 
Elvin non so davvero cosa stia fa- 
cendo in questo momento, ma 
posso supporre: gioca a Modem 
Warfare 2, gioca a FIFA 10, fa gli 
auguri al Keiser. Voi che dite? 
fragzone@sprea.it. 
TGM BAZAR 
indeciso tra futuro e passa- 
to, il Bazarro si mantiene 
saldamente ancorato al presente: 
http://forumtgmonline.futuregamer. 
it/forumdisplay.php?f=263. Sal- 
damente? Non vorrei avergliela 
chiamata, povero bazzarrino mio. 
TGM MAIL 

ecco finalmente un po' di agitazio- 
ne. Dai, dai, continuate, che state 
quasi andando in pari con lo spam 
della fanciulle dell'est. Se http:// 
www.tgmonline.it/tgmmail non fun- 
ziona (e NON funziona), usate la 
mail: xam@sprea.it con oggetto 
[TGM Mail]. 
RAFFOSENTIQUA 
Il Ratto è tornato a essere una 
presenza, un'idea, un e*** 
raffosentiqua@sprea.it. 




VOGLIO DIMOSTRARE CHE I 

GIOCHINI SONO TALI FINO A 

QUANDO NON LI TOCCA UN 

ESPERTO, CHE NE DENUDA 

LA ROUTINE, CHE NE SVELA 

LE MECCANICHE E CHE LO 

AFFRONTA FIN TROPPO 

SERIAMENTE QUASI FOSSE UNA 

MISSIONE 

GABRIELE VILLA 

coraggio di farvi sapere quanto mi 
avete aiutata nei miei acquisti e 
nella storia del mio PC. 
Oltre a questo, devo dire che mi 
mancano i vecchi giochi, i demen- 
ziali punta e clicca; ho provato 
anche il gioco "Time Gentlemen, 
Please!" suggerito nel numero 
253 di Novembre 2009, ma non 
ho mi ha stimolato né soddisfatto. 
Vorrei rivedere uno di quei capola- 
vori come "Neverhood", il mondo 
di plastilina che mi ha incantato 
nella mia giovinezza, oppure il se- 
guito di questo, "Skullmonkeys", 
sballoso e allo stesso tempo un ca- 
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OVVIAMENTE PALESO 

SFRONTATAMENTE LA 

MIA IGNORANZA NEL NON 

CONOSCERE TERMINI DI 

USO COMUNE NEL MONDO 

DEI VIDEOCIOCHI E PIÙ 

SPECIFICATAMENTE DEI MMORPC f 

MA NON SAREBBE POSSIBILE 
AVERE, MAGARI ALLA FINE DELLA 
RIVISTA, UNA PAGINA DUE CON 
UN GLOSSARIO DI TERMINI PIÙ O 
MENO TECNICI LEGATI AL MONDO 
DEI VIDEOGIOCHI? 
IZARMORMINO 

polavoro che non scorderò mai. 
Quelle dannatissime scimmie con 
la testa a forma di scheletro sono 
uno dei miei incubi ricorrenti. 
Non sono una cima a scrivere let- 
tere dedicate a riviste e dubito di 
aver scritto molto, ma volevo giu- 
sto sfogarmi e dedicarvi tutta la 
mia stima per avermi fatto cre- 
scere amante dei videogiochi. 
Mi accompagnate anche duran- 
te i miei studi dell'ultimo anno di 
liceo quindi, seriamente, vi ringra- 
zio "un cifro, fratelli!" (XD). 
Spero di vedere questa lettera sul 
numero di dicembre, ma non mi il- 
ludo troppo. So quante altre ne 
avete. Beh, non mi resta che salu- 
tarvi. Ancora grazie (chissà quante 
volte l'avrò detto). 

Vostra Angel 

Uh, che sapore di antiche riviste... 
Scusa, Angel, ma era ormai pa- 
recchio tempo che non vedeva la 
luce la lettera di una lettrice e que- 
sta cosa mi ha riportato alla mente 
un certo qual vissuto e non, perio- 
do romantico di rubriche postali 



in cui l'avvenimento in questione 
produceva squilibri ormonali in se- 
no all'intera redazione. Ora che ci 
penso mi torna in mente anche un 
certo qual altro vissuto, di natu- 
ra prettamente giudiziaria, ma su 
questo sorvolo volentieri. 
Bella zia, comunque. Qui tutto re- 
go, salvo il fatto che siamo tornati 
al sughero per tappare le falle; ma 
va bene uguale: l'importante è l'ot- 
timismo. 

Su FFVII non posso che condivi- 
dere appieno anche se mi guardo 
bene dal fare un cosplay vestito da 
Cloud in quanto A. non ho più l'età 
B. non ho più l'età per andare in 
giro con una spada come quella C. 
non sono biondo. Però se Mirko si 
veste da Sephiroth ne possiamo ri- 
parlare. 

Tu, intanto, tieniti stretta la pas- 
sione e alimenta quella delle ag, 
aguzzando la vista; Machinarium te 
l'ho implicitamente suggerito il me- 
se scorso. Magari qualcosa su DS 
tipo Hotel Dusk o Another Code? 

DIALETTO DA MENTECATTI 

Buongiorno a tutti, mi presento: mi 
chiamo Izar Mormino, sono un vo- 
stro fedele lettore (vi leggo dal 
n.l di TGM che conservo anco- 
ra come una sacra reliquiaXme lo 
vendi? :D), ho 40 anni e l'ATARI 
VCS 2600 è stata la mia seconda 
console... 

Sono sempre stato un appassio- 
nato di giochi di ruolo, sia quelli 
da tavolo (D&D) sia quelli sotto 
forma di videogame. Senza fare 
un elenco sterile e noioso di tut- 
ti i titoli giocati, posso dirvi di 



FILANTROPIA 



CASERECCIA 



Non ricordo se ve ne abbia già parlato (a essere onesti mi pare di sì), ma 
dato che sono vagamente arteriosclerotico facciamo che non ha impor- 
tanza e che vi ripropongo la cosa. A limite saltate il box e mi mancate a 
tquel paese (anche via mail). Comunque, fatto sta che ce l'hanno fatta. Quelli 
di Metal Gear Solid: Philantrophy hanno portato a termine il progetto e l'hanno 
pure proiettato alla Fiera del fumetto di Lucca (stavolta non c'ero). Beh, onore 
al merito, ovviamente: www.mgs-philanthropy.net (e buona visione). 
I 




aver iniziato da Zak McKracken e 
Monkey Island passando da tutti 
i Final Fantasy fino ad arrivare a 
oggi con The Witcher e Risen. 
Purtroppo, per motivi nel tempo 
diversi (soldi, tempo, scuola, la- 
voro famiglia, figli, ecc.), non ho 
mai avuto il piacere di giocare ai 
MMORPG ed è proprio da questo 
genere di giochi che prende spun- 
to questa mia mail. 
Mi sono entusiasmato a leggere 
la recensione di Aion nel numero 
253 di TGM, anche se ho capito 
una parola su tre! Riporto qualche 
frase ad esempio: 
"L'intelaiatura fondamentale di 



Aion si suddivide in quattro par- 
ti: PvE, PvP, caratterizzazione del 
personaggio e crafting." (lo ho 
solo capito il terzo punto: "carat- 
terizzazione del personaggio"...) 
"Usuale pletora di Kill e Fedex" 
(Ok, usuale e pletora so cosa so- 
no...) 

"...tatticità legata ad un cool- 
down..." (spero che non sia una 
parolaccia...) 

"...percentuale di farming spes- 
so nociva al divertimento... 
Macro invasive: il fantasma dei 
BOT è palpabile..." (peggio del 
N1H1!...) 
"No, questi non sono due mob, 
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ma due miei compagni di legio- 
ne." (contento lui...) 
"Il loro rateo di drop è franca- 
mente imbarazzante" (vedessi il 
mio...) 

Ovviamente paleso sfrontatamente 
la mia ignoranza nel non cono- 
scere termini di uso comune nel 
mondo dei videogiochi e più spe- 
cificatamente dei MMORPG, ma 
non sarebbe possibile avere, ma- 
gari alla fine della rivista, una 
pagina o due con un glossario di 
termini più o meno tecnici le- 
gati al mondo dei videogiochi? 
In questo modo anche l'uten- 
te occasionale o l'utente non 
più giovanissimo (sigh) potrebbe 
apprezzare le vostre bellissime re- 
censioni e goderne al meglio. 
Un saluto cordiale a tutta la re- 
dazione. 

Izar Mormino 

Appunto pertinente. 
Faccio una bella cosa; intanto lo 
scrivo qui, così prendo due pic- 
cioni con una fava (che è un po' 
la mia specialità): lo legge chi di 
dovere e provo a rimboccarmi le 
maniche e a risponderti sul merito 
(pur da ignorante quale sono). 
PvE sta per Player versu Envi- 
ronment e indica tutto ciò che 
concerne le scoppole versus crea- 
ture non interpretate da umani (i 
mob); queste, una volta accoppa- 
te, rilasciano una serie di oggetti (i 
drop) a una certa frequenza (o ve- 
locità, il rateo). Di converso PvP 
riguarda proprio gli schiaffi tra gio- 
catori umani. 

Il crafting si riferisce all'attività di 
creazione dell'oggettistica a parti- 
re dagli ingredienti di base; in un 
contesto in cui è spesso l'oggetto 
più fico a fare la differenza, riveste 
una certa importanza. 
Kill e FedEx, in quel contesto, cre- 
do si riferisca alla tipologia di 
missioni: nelle prime è richiesta 
l'uccisione di qualcuno, nelle se- 
conde il trasporto di un oggetto da 
un punto a un altro, un po' come 
un fattorino della FedEx. 
Il cooldown, invece, è il tempo di 
attesa necessario che deve inter- 
correre tra l'uso iterativo di una 
skill (cioè di una mossa basa- 
ta su una competenza specifica). 
Il farming è pratica ricorrente an- 
corché noiosa (una delle ragioni 
per le quali mi sono sempre tenu- 
to lontano del genere) e consiste 
nel ripetere un'azione a garganella 
allo scopo di migliorare un para- 
metro, oppure accumulare qualche 
risorsa. 

Le ma ero o combo sono registra- 
zioni di sequenze di mosse da 
associare a un unico comando; 
il che significa che puoi esegui- 
re una serie di azioni pigiando 
un tasto solo. In questi casi c'è 



IO CHE HO COMBATTUTO 

STRENUAMENTE PER ANNI 

CONTRO LA PIRATERIA, CHE 

MI SON SEMPRE RIFIUTATO 

DI GIOCARE A UN PRODOTTO 

RUBATO, VENGO TRATTATO 

DA IMBECILLE PROPRIO DA 

COLORO CHE HO DIFESO COSÌ 

FOCOSAMENTE. 

GIANLUCA 

/'/ pericolo che il giocatore ven- 
ga sostituito da un BOT, ossia un 
programmino costruito per auto- 
matizzare alcune azioni, facendo in 
genere crescere più in fretta il per- 
sonaggio. 

E anche per oggi il corso è finito. 
PS: il titolo alla mail è mio, eh; 
certo che non è che si senta il bi- 
sogno di tutti 'sti neologismi uno 
dietro l'altro... 

2K10BUGGED 

Ciao, Xam. 

Sono deluso, parecchio. 
Non è pensabile che al giorno 
d'oggi vengano rilasciati giochi in 
queste condizioni. Non è possi- 
bile, punto. Sto parlando di NBA 
2K10, titolo INVOCABILE per via 
dei numerosissimi bug che lo af- 
fliggono. 

Ma dico... un minimo di beta te- 
sting no, eh? 

E io che mi son fidato compran- 
do il gioco al day one, giusto per 
ripagare la 2K Sports dell'ottimo 
lavoro fatto col 2K9. 
Ora basta! Non è la prima volta 
che un gioco viene rilasciato trop- 
po presto e a farne le spese è il 
popolo dei Videogiocatori (passa- 
mi la maiuscola, fa più effetto : 
P); ti dice niente Kane and Lyn- 
ch? 

Presumo che a molti stiano già 
fischiando le orecchie, e potrei 
andare avanti per ore. 
lo che ho combattuto strenua- 
mente per anni contro la pirateria, 
che mi son sempre rifiutato di 
giocare a un prodotto (perché al- 
la fine è di questo che si tratta, il 
prodotto del lavoro di un gruppo 
di persone) rubato, vengo trattato 
da imbecille proprio da coloro che 
ho difeso così focosamente. 
Basta, Xam, da ora in poi il mio 
unico punto di riferimento saran- 
no i giornalisti specializzati come 
te e la cara "famiglia" (un saluto 
ai Bovas!) di TGM. 
Prima di comprare un gioco leg- 
gerò tutto ciò che potrò a riguardo 
e pazienza se incapperò in qual- 
che spoiler; almeno non verrò 
truffato sul valore di ciò che ho 
acquistato. 

Spero che almeno voi rimarrete 
obiettivi... ci conto. 
Amaramente truffato, 

Gianluca 
P.S.: Hai notato anche tu che 
TGM sta cambiando? Vi state av- 



vicinando sempre più allo stile di 
GMC. Parlo, ad esempio, dell'uso 
della 1° persona plurale invece 
che della 3° singolare nelle recen- 
sioni. Ti sembrerà un'inezia, però 
penso che molti lettori di vecchia 
data come me (vi seguo da 10 an- 
ni) non abbiano gradito questo 
cambiamento. 

Rivoglio la vecchia TGM con i co- 
lori "old style" e le considerazioni 
personali nelle recensioni! Su dai, 
dateci questo contentino :) 

/ tempi cambiano, Gianluca. C'è 
stato un periodo in cui pensavo al- 
la recensione non solo come a un 
servizio quale in fondo deve es- 
sere, ma anche e soprattutto un 
esercizio di stile. Mi sforzavo di 
fare i ricami attorno alla mia scrit- 
tura, di costruire strutture che 
poco avevano a che fare, in effetti, 
con lo scopo per cui erano crea- 
te. Erano i tempi del testo a correre 
ridotto e delle didascalie enormi, 
dell'utilizzo di tutti i tempi verba- 
li possibili e via così. Era anche il 
periodo degli insulti dal caporedat- 
tore di turno, ogni volta costretto 
a far quadrare un cerchio che non 
aveva manco l'abbozzo di un an- 
golo retto. 

Altri hanno scritto in altro modo; 
ricordo le cretinate del buon Fbs 
(che poi sono le stesse che sento 
ancora oggi quando alzo il telefo- 



no e lo chiamo o quando passo a 
trovarlo; ciao, Fabio) o le consi- 
derazioni personali del Bossetti. 
Ricordo il sapore di ca%%'\ nostri 
che permeava tutta la rivista, da 
Max in giù. 

Mi ricordo di questi, ma ce ne so- 
no stati altri e parecchi, di tempi. 
Ora siamo alla prima plurale, ok. 
Può darsi che il contatto ravvici- 
nato delle redazioni e i naturali 
processi di stima che si innesta- 
no in questi casi, abbiano prodotto 
una leggera deviazione; può dar- 
si che siamo semplicemente più 
vecchi. Quel che conta è metterci 
ancora la stessa passione, filtrata 
attraverso i nostri anni e le nostre 
esperienze, e provare a continuare 
a essere tuo e vostro punto di rife- 
rimento o, meglio ancora, famiglia. 
Sì, quest'ultima ci piace di più. 

AU REVOIR 

Sinceramente non so se ciò che 
ho appena finito di scrivere debba 
finire sul numero di Natale, se vi 
sia un numero di Natale o meno o 
se la Befana sia già passata in re- 
dazione, con intenti tutt'altro che 
bene auspicanti. Ma dell'ignoran- 
za mi son sempre fatto beato e 
non vedo perché dovrei indagare. 
Perdo quindi una riga per girarvi i 
miei calorosi auguri. Buon Nata- 
le, Buon anno, buone feste, buon 
tutto quello che state facendo. 



AL TEMPO DEGLI SCHIAVI 

Questa cosa un po' a margine la faccio anche con un pizzico di spi- 
rito iconoclasta. Perché già parlare di un Tiziano Toniutti su queste 
pagine ha precisamente questo sapore (lui era il postaiolo di Ze- 
ta, per capirci, e non è che ci abbia mai voluto particolarmente bene), 
poi farlo menzionando i suoi ultimi lavori ha addirittura del paradossale. 
Però, che ci volete fare? lo me ne sbatto di regola e sono qui a dirvi che 
'sto pezzo è proprio bello, assieme agli altri è diventato colonna sonora 
di questa edizione della TGM Mail e tutto il resto. 
Il lavoro in questione lo trovate qui: toniutti.bandcamp.com, ravanando un 
cicinino (manco a dirlo, c'è anche dell'altra roba). 




TONIUTTI 



AL TEMPO OEGU SCHIAVI 









RAFFO 
SENTI' 



QUA! i 



Ogni anno vi dico di man- 
darmi dei regali, o in 
alternativa dei soldi che i 
regali me li compro io, ma 
niente, non mi ascoltate, 
quindi fate un po' come vi 
pare, io con voi ci rinun- 
cio. Comunque buon Natale 
e bon. 

La barza che fa ridere solo 
me e Babbo Natale. 
Un tizio chiama il pronto 
soccorso: 

- Venite presto! Il mio 
bimbo ha ingoiato un pre- 
servativo. 

Poco dopo richiama... 

- Lasciate perdere, ne ho 
trovato un altro. 



SPOSTAMENTI RIPRODUTTIVI 

Onnivoro Raffo senti qua, 
ho un grande problema: 
devo raggiungere la mia 
ragazza per incontrarla 
perché. ..:D (sei uno spor- 
caccione. NdRaffo) ma non 
so come andarci, ho pro- 
vato di tutto e di più, ho 
provato con il motorino ma 
sono finito sul filo spina- 
to, ho provato con il treno 
ma ha deragliato per colpa 
di una capra che attraver- 
sava la ferrovia, ho provato 
con la bici ma sono cadu- 
to da fermo, ho provato a 
piedi ma mi ha investito un 
mio amico, ho provato con 
la macchina ma l'amico di 
prima mi è venuto addosso, 
ho provato con i rollerbla- 
de ma hai presente Pippo 
quando cade? No comment. 
Ho provato con il bus ma 
una vecchietta iraniana lo 
ha lanciato a tutto gas con- 
tro la macchina del mio 
amico ( meno male AA ), 
ho provato a prendere an- 
che un aereo ma sono finito 
contro un palo, ho prova- 
to con il teletrasporto ma 
ho mappato... ( non so se si 
può dire ma io lo dico AA ) e 
quindi ora non so veramen- 
te più cosa fare; ti prego 
Raffo illuminami, se riusci- 
rai a trovare una soluzione 



ti invierò il codice della mia 

carta di credito per il tuo 

disturbo. 

saluti zoidbergoso Raffo 

PS: Conosci palle d'oro? 

saluti da Qualcuno 



giungere la tua ragazza, la 
questione è spinosa perché 
mi sa che abbiamo esaurito 
tutti i mezzi di trasporto-, co- 
si su due piedi ti suggerirei 
di far venire lei da te, è un 
sistema che a volte ha fun- 
zionato, anche se la donzella 
deve essere molto motivata 
e devi garantirle una presta- 



che lei ha fatto per raggiun- 
gerti si ritorcerà contro di 
te). Se invece lei proprio non 
si vuole schiodare da casa, 
potresti provare a scava- 
re un tunnel sotto terra fino 
alla sua residenza, sarà un 
lavoro duro ma se non al- 
tro i pericoli della superficie 
saranno scongiurati (ah, oc- 



mtidi e molto aggressivi). 

SANTA PAZIENZA 

Energetico Raffo, 
sono un navigatore provetto, 
sono iscritto a molti forum 
e difficilmente mi sfug- 
ge un filmato interessante, 
una notizia o più in gene- 
rale qualcosa meritevole di 
attenzione. L'altro giorno, 
girovagando su non so qua- 
le sito (comunque era un 
dominio serio, non una roba 
tipo bastardidentro.it, tanto 
per capirci), sono incap- 
pato in www.masswepray. 
com, che menziona un cu- 
rioso gioco per Wii. Dalla 
home page si può accedere 
anche una filmato su Youtu- 
be che mostra nel dettaglio 
in che consiste il prodotto: 
in buona sostanza al posto 
del joypad c'è un crocefis- 
so e come periferica c'è un 
piccolo sgabello per ingi- 
nocchiarsi. Scopo del gioco 
è di simulare una preghiera 
in chiesa, oppure di segui- 



onare le campane... io 
non sono credente ma l'ho 
trovata un'idea geniale, tu 
cosa ne pensi? 
PS: Allego una foto espli- 
cativa. 

PPS: Ti ho chiesto l'ami- 
cizia su Facebook, perché 
non l'accetti? Sei cattivo! 
Un tuo fedele discepolo 

Massimo Laudi 

Mah, foss' anche una bufa- 
la, l'idea mi pare comunque 
geniale. DI gente talmen- 
te schizzata da comprarsi 
un gioco del genere secon- 
do me ne è pieno II mondo 
(specie negli USA), quindi 
potrebbe avere mercato. Co- 
munque penso proprio che 
di bufala si tratti, la software 



nemmeno un dominio n/< 



47 MORTO CHE PARLA 

Nevralgico Raffo, 
ho letto la tua recensione 
di Ghostbusters e sono ri- 
masto molto colpito dalle 
tematiche trattate, questo 
perché in casa mia c'è un 
fantasma, l'ho visto io, l'ha 
visto mia sorella e l'ha sen- 
tito anche mia mamma... 
mio padre non ha visto né 
sentito niente, ma dice che 
è anestetizzato per via del 
matrimonio. A volte mi ca- 
pita di stare dormendo e di 
sentire degli strani rumo- 
ri provenire dalla cucina, mi 
alzo, vado a vedere e tutti 
stanno dormendo. Altre volte 
sento dei rumori dalla came- 
ra da letto dei miei, in quel 
caso è meglio non andare a 
vedere per evitare di restare 
traumatizzato per tutta la vi- 
ta. Come ti dicevo, una volta 
l'ho anche vista questa enti- 
tà: io abito in una casa che 
ha le scale a chiocciola e un 
giorno mi è capitato di farle 
correndo e guardando in al- 
to... ebbene, per un istante 
ho visto una persona in ci- 
ma alle scale, ma siccome 
correvo è bastato un attimo 
perché la perdessi di vista e 
una volta in cima non c'era 
più nessuno. Insomma, co- 
me posso fare? 

Vigore 



andavamo anche d accor- 
do, mi spieghi cosa cavolo 



ti costa darmi b cavolo di 



del genere, cosa ti costa? Se 



Caro Vigore, 



so e che nessi 



perché lì dove stai è 
ro del diavolo, bon, e 



de o dammene 7, pagherò 
la schedina un pelo di più 
ma se sono numero buoni 1 
euro in più lo tiro fuori vo- 
lentieri. 

Venendo al tuo problema, 
ragazzo mio dal nome Vigo- 
roso, secondo me dovresti 



quesia enina, non si sa mai 
che almeno lei si decida a 
darti qualche micragnoso 
numero della lotteria. 



LA LETTERA SCELTA 
A CASO DEL MESE 

(Questa lettera non ha ri- 
sposto perché Nik -il nostro 
grafico- in un allenamento di 
pugilato mi ha fatto diventa- 
re una palpebra viola con un 
puNio. NdRaffo) 
Pomposo Raffo, 
ho bisogno del tuo aiuto. 
Qualche giorno fa, cam- 
minando nel centro della 
mia città (Verona) sono in- 
cappato in una bellissima 
ragazza, lo l'ho vista da lon- 
tano, lei invece si faceva i 
fatti suoi. Avvicinandomi 
di più deve essersi accor- 
ta che qualcuno la fissava, 
immobile e con I? i™^^ 
aperta, e quindi La «./ia- 
to lo sguardo e ha visto me. 
lo ovviamente non ho avuto 
la presenza di spirito man- 
co di chiudere la bocca, lei 
mi ha guardato un istante 
con fare interrogativo e poi 
ha proseguito. Sono qua- 
si sicuro che costei non si 
parerà mai più davanti a 
me, ma magari legge que- 
ste rubrica (sicuramente. 
NdRaffo) e saprà che io la 
bramo. Nel caso in cui leg- 
ga, posso chiederti di fare 
da tramite? Tu hai la mia 
mail, lei ha quella della ru- 
brica e quindi potresti farci 
incontrare! 
Con molta ammirazione 

Salvo 
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Adso da Melk è uno dei fondatori di NGI, 
si è occupato dell'organizzazione di eventi 
legati al gaming quali World Cyber Oames 
NOI Lan e Smau ILR Attualmente spera che 
per prepararsi a quello che lo attende siano 

sufficenti intense sessioni di Sim Baby. 



Acquistare videogiochi, per chi come 
me non è fanboy del Digital Delivery, 
è diventato esattamente uguale a 
comprare 2 etti di prosciutto. "Ho 
fatto 2 etti e mezzo., lascio?" 

Lo standard di un editoria- 
le classico, o quantomeno per 
quanto mi riguarda un classi- 
cadso, è diviso in tre fasi parecchio 
importanti e imprescindibili: 1. intro 
simpatica ma che non c'entra un tu- 
bo con il resto, giusto per portar via 
un po' di spazio 2. svolgimento del- 
l'argomento più o meno attinente 
al mondo dei videogiochi 3. final i- 
no "simpa". 

Per quanto riguarda il punto 1, in 
questi quattro e passa anni ci siamo 
sempre concentrati sulle mie peripe- 
zie per quanto riguarda la produzione 
di queste righe, sul fatto che in tutta 
onestà non comprendo ancora cosa 
ci faccio qui e sulla mia faida con il 
"capetto" di turno, da sempre preoc- 
cupato al limite dell'ira per i miei 
reiterati ritardi. Oramai con il ToSo 
c'è un rito che perdura: lui a inizio 
anno invia una bella slide con tutte 
le scadenze per la consegna dei ma- 
teriali, io di solito faccio finta di non 
vederla/me ne dimentico proprio e lui 
è costretto ad avvisarmi qualche tem- 
po prima della chiusura della rivista 
mentendo sul fatto che siamo a po- 
che ore dalla stampa e/o che c'è un 
povero disgraziato che attende la mia 
pagina per schiacciare il bottone ros- 
so che dà il via alle rotative. 
Oramai il ToSo mente sapendo di 
mentire e io sto comunque al gioco, 
visto che è indubbiamente vero che 
rendo meglio (o quantomeno ren- 
do e basta) quando sono una punta 
sotto pressione, e a nulla valgono ri- 
ferimenti al non essere professionale 
visto che, in tutta onestà, la mia 
professione (uff., ma quante volte lo 
avrò già detto? Oramai annoia anche 
me) è un'altra. 

Questo mese però il buon Tosello 
mi avvisa trafelato via MSN che si è 
dimenticato di darmi il "finto" avvi- 
so di "alle stampe" e che 'sto giro 
siamo proprio alla frutta, anzi il ca- 




meriere ha già portato il conto e gli 
altri sono già nel parcheggio: insom- 
ma si va alle stampe tra poche ore. 
Di primo acchito ho risposto con un 
sonoro "hahahah" seguito da facci- 
ne più o meno ilari: chi mefistofele 
ti crede ciccioToSo? Ma il suo scri- 
vere assume toni via via sempre più 
disperati, e per convincermi decide 
di raccontarmi alcuni episodi pa- 
recchio imbarazzanti legati alla sua 
nuova fisicità come a offerta sacrifi- 
cale sul Santo Altare della Consegna 
del Pezzo. Che dire, visto che uno 
dei motti che ha caratterizzato que- 
sti quattro decadi della mia vissuta 
vita è "tutto un passato da grasso 
costantemente superato dal presen- 
te" entro in empatia adipica e sono 
costretto a credergli. Per cui, dia- 
moci dentro (gli ho detto "sono alla 
canna del gas", mica altro! ndToSo). 

Qualche giorno addietro mi aggiravo 
addentro uno di quei negozi di quel- 
la super catena statunitense che 
vende videogiochi solitamente all'in- 
terno di grossi centri commerciali. 
V'ero entrato un po' come fan tutti: 
non alla ricerca di qualcosa in parti- 
colare e nemmanco perché spronato 
da una volontà d'acquisto, ma giu- 
sto per cazzeggiare un po' in un 
posto che il mio bambinone interio- 
re ha sempre considerato il Paese 
dei Balocchi. 

Capita che, per tutta una serie di 
motivi legati a un pesante trascorso 
che coinvolge un uomo della nettez- 
za urbana, un'iguana e un tubo di 
gomma, mi ritrovavo ad avere nel- 
la mia fidata borsina il mio geniale 
Nintendo DSi, unica console che 
"salvo" nel mare magnum dell'offer- 
ta videoludica "non-PC related". 
Mi avvicino quindi sia all'esposito- 
re del nuovo sia al famoso "cestone" 
delle offerte, giusto per buttare un 
occhio che non si sa mai. 
Sposto qualche scatolina, scavo tra 
una marea di titoli vari dai nomi più 
colorati ben sapendo che non es- 
sendo un fanboy del genere (ma 
nemmanco un Panariello) un buon 
90% delle offerta ivi presente mi ri- 
sulterà più che sconosciuta. 
Cerco di capire meglio, dal tito- 
lo, dall'immagine sul fronte della 
scatola che dovrebbe essere evoca- 
tiva o quantomeno rappresentativa. 
Dietro ci sono tipo tre immagini- 
ne grandi come il mio pollice che 
dovrebbero mostrarmi delle mirabo- 
lanti schermate di gioco, corredate 



da due righe di testo che mi descri- 
vono il divertimento inenarrabile che 
ne trarrò. 

Ma sono dubbioso, proprio non com- 
prendo. 

Allora mi torna in mente il Carosel- 
lo in TV quando ero piccino picciò 
(quantomeno in altezza). Carosello è 
il nome di una trasmissione della te- 
levisione italiana andata in onda sul 
"Programma Nazionale" della RAI 
(l'attuale RaiUno) dal 3 febbraio 
1957 al 1 gennaio 1977, ove gira- 
vano le cosiddette allora "reclame", 
dei veri e propri miniepisodi di una 
serie di spot atti a promuovere un 
prodotto. Tra i tanti c'era quello del- 
la casalinga dal salumiere: la pingue 
signora si apprestava a fare la spesa 
e prima di decidere l'acquisto di una 
qualunque pietanza si faceva dare 
un pezzettino da assaggiare; dal pro- 
volone al prosciutto crudo era tutto 
un mangiucchiare con il negoziante 
che poi diceva "ho fatto due et- 
ti... lascio?". Il tutto continuava fino 
ad arrivare alla Confettura Arrigo- 
ni, quella, diceva la garrula matrona, 
si comprava a scatola chiusa, senza 
assaggiare. 

Proprio alla fiera bracciante delle 
masserizie pensavo all'interno di quel 
torrido (anche se era novembre, ma 
si sa: i centri commerciali sono così) 
negozietto: avrei dovuto acquistare 
un gioco di cui non avevo letto recen- 
sioni o visto alcunché semplicemente 
facendomi irretire dal simpatico titolo 
o dalle quattro immagini grandi come 
un tappo di bottiglia. 
Vero, mi si dirà, avrei potuto chie- 
dere al pronto commesso, ma il 
negozio era affollato e poi anche... 
boh, inutile disturbare un sagace 
lavoratore rotto a qualunque fati- 
ca per un gioco che forse manco 
voglio comprare. Poi mi guardo in 
giro scoprendo già quello che sape- 
vo: qualunque gioco per qualunque 
piattaforma passa per la stessa stra- 
tegia di vendita; scatolina colorata 
e decidi; niente assaggi, manco una 
annusatina, "provare per credere". 
È sì vero che quella tal catena ti dà 
il tempo di riportare il gioco se non 
piaciuto, ma qui stiamo parlando di 
un acquisto d'impulso e non ci avrei 
gli zebedei di tornare fino al traffica- 
to centro solo per restituirlo. 
Ora, io mi rendo conto che mettere 
in piedi delle demo station per tutte 
le piattaforme è un bella palla per il 
negozio. Per il PC poi, manco a par- 
larne: tra codici che devono essere 



verificati online, protezioni varie e 
incompatibilità hardware che dir si 
voglia è una via impraticabile. For- 
se per le console sarebbe un pelo 
più semplice ma manco tanto. Ma 
per il DS? Voglio dire, non c'è man- 
co da aprire la confezione che tanto 
le schedine le tengono nel casset- 
to sotto alla cassa. Basterebbe che 
io tirassi fuori il mio DS, che il com- 
messo mi passasse la scheda e via: 
una infilatina veloce nell'apposita 
feritoia per una fugace sveltina. 
Ma non si può fare, figuriam oci. Le 
policy restrittive della catena, i pro- 
blemi legati ai possibili furti evia 
di questo passo. Comprendo e me 
ne sto per andare. Ma ecco che il 
commesso, vedendomi tergiver- 
sare, mi si avvicina con cipiglio 
anche se segnato da un fare qua- 
si timoroso: "Lei è Adso da Melk?" 
dice "Il Santo Vate del Netgaming 
Italiano, Creatore di Tutte le Com- 
munuties, Vate del Multiplayer e 
Profeta del Frag?". 
"Sì", rispondo senza meno". "Ecco" 
dice lui, e si inginocchia consegnan- 
domi la schedina del gioco tenuta 
tra le due mani a coppa. "Non so- 
no degno" aggiunge, e comincia a 
piangere. 

Mi desto e mi rendo conto che la 
caldazza presente nel negozio e il 
doppio Kebab al burro fuso che ho 
ingollato una bella mezzoretta prima 
han fatto il loro lavoro, catapultan- 
domi nel mio personale regno alla 
"Essere John Malkovich". 
Mah, era meglio quando frequentavo 
il negozietto in centro che mi face- 
va provare tutto (quello però che ti 
chiedeva anche se volevi comprare 
"l'originale o un backup" eh..) come 
il salumiere. 

Voglio i videogiochi in odorama, 
quantomeno.... 

Ah, in fin della fiera il succo di que- 
sto editoriale è "si stava meglio 
quando si stava... meglio". E bon. 




cuori grossi 



PICCOLO MODO MODERNO 

Rapide dissertazioni su varia umanità redazionale. 



Il luogo dove lavoro è un posto 
strano. Si tratta di una mesco- 
lanza di umanità diverse, che 
approcciano il mestiere in modo 
del tutto indipendente rispetto al 
resto delle persone che gravitano 
attorno alla redazione e che la vivo- 
no da fuori. Prendiamo il ToSo, ad 
esempio. È uno che ha un po' l'aria 
dell'orso, seminascosto dietro la sua 
postazione in fondo all'operi space 
che condividiamo con la rimanen- 
te sudorazione dell'area giochi di 
Sprea Editori. Gli occhi stanno sem- 
pre a filo monitor, in modo da poter 
osservare (inosservato) tutto quello 
che succede di fronte a sé. Cappel- 
lo di lana in testa, come al maestro 
Miyagi nulla gli sfugge. Lontano da 
esternazioni tipiche dei pettegolezzi 
da bottega, si limita a incamera- 
re informazioni e costruirsi tassello 
dopo tassello un'immagine defini- 
ta delle personalità del suo staff. Di 
tanto in tanto si sveglia dal torpo- 
re e canta a squarciagola canzoni di 
Chiesa, per poi venirmi a chiedere 
di scrivere un backstage a un gior- 
no dalla chiusura del numero. Alla 
faccia della pianificazione (silenzio, 
schiavo! ndToSo). 
Alla sua sinistra (ma è un caso... 
non serve che pensiate a nulla di 
religiosamente gerarchico) siede 
il Raffo. Anche lui vive beato nel- 
la sua nicchia, sommerso da una 
marea di cianfrusaglie così nume- 
rose che sembra di trovarsi nel più 
fornito negozietto di chincaglie- 
rie del mondo conosciuto. Si tratta 
dell'unica persona sul pianeta, per 
intenderci, che tiene il telefono fisso 
su una zolla di erba sintetica, o che 
ha una lampada a forma di missile 
con la testata piena d'acqua rosa, o 
che conserva tonnellate di bottigliet- 
te d'acqua da mezzo litro piene solo 
per metà. In un susseguirsi di mani- 
festazioni multiple della personalità, 



TO1-0! 



il Sogni salta con nonchalance dal- 
l'autoflagellarsi dedicandosi al 
pugilato in pausa pranzo (decan- 
tando successivamente la propria 
mediocrità sul quadrato), all'invei- 
re contro l'universo femminile tutto. 
Qualche volta, fortunatamente, si ri- 
corda di lavorare. 
Il Mirko, o TMB: la quintessenza 
del multitasking. Il Marangon rie- 
sce contemporaneamente a fare 
le seguenti cose: navigare sui si- 
ti più infognati della rete e scovare 



le notizie più astruse su qualsiasi 
argomento che tratti minimamen- 
te la tecnologia nella sua globalità, 
correggere alcuni pezzi scritti a ma- 
no da un malato di Parkinson in 
aramaico antico, affrontare il livel- 
lo finale di Jak and Daxter: Sfida 
Senza Confini per PSP utilizzan- 
do la sola mano sinistra (l'altra sta 
necessariamente sul mouse per le 
operazioni di cui sopra), raccontare 
ai grafici di fronte alla sua postazio- 
ne le più indicibili vaccate di gossip 
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estremo e, infine, suonare di tan- 
to in tanto una piccola e fastidiosa 
batteria elettronica. 
Honto, il nostro smanettone 
photoshopparo, è uno a cui ap- 
parentemente non affideresti 
nemmeno tua sorella. Ha l'aria di 
uno che passava di lì per caso ed è 
stato raccattato su perché, in fon- 
do, siamo a Natale e bisogna dare 
un'opportunità a tutti. Uno che è 
venuto su dalla strada, e che per 
questo si è sentito in dovere di de- 
dicarsi alla nobile arte del pugilato 
assieme al Raffo, per poi riempirlo 
di botte sperando di riuscire a rad- 
drizzarne almeno un po' il cervello. 
Arrivi al mattino e lo trovi lì, attac- 
cato al suo fido Mac. Te ne vai alla 
sera, e lo trovi ancora lì, attacca- 
to al suo fido Mac. Se potessi fare 
un salto in redazione nottetempo, 
lo troveresti lì, attaccato al suo fido 
Mac... magari abbracciato in pose 
che lascerebbero poco spazio all'im- 
maginazione. 

Infine, il Keiser. Lui lavora da ca- 
sa, ma è come se fosse qui con noi, 
tanto rompe le balle su MSN tutto 
il santo giorno. Se serve qualcu- 
no che faccia il lavoro sporco e non 
conosca il significato della parola 
"diplomazia", lui è la persona giu- 
sta. Non le manda a dire mai: è per 
questo che gli vogliamo tutti bene, 
ma è anche il motivo per cui spesso 
c'è gente coi forconi che ci aspetta 
fuori dalla redazione per farci pas- 
sare un brutto quarto d'ora. Vai a 
spiegare loro che la colpa è tutta di 
uno che se la sta ridendo in panciol- 
le da tutt'altra parte. 
Ci sono altre persone che appar- 
tengono a questo spaccato, e 
probabilmente ci tornerò in un se- 
condo momento. Ma anche loro 
sono facce diverse, teste diverse, 
uomini diversi, una sola entità. 
Questi siamo noi. Questa è TGM. 




LA FURIA 

DEL DRAGO 



Molti anni sono trascorsi da quando l'oscurità degli eserciti 
di Damian fu respinta ed egli fu bandito dal mondo di 
Rivellon* Mentre gli uomini si godono i primi anni di vera pace, 
Damian torna per cercare vendetta* Con lui arrivano i Draghi*** 
Tu sei l'unico a poter ostacolare il cammino del male* Affronta il 
tuo destino per diventare uno degli esseri più misteriosi e potenti 
del mondo: un Cavaliere del Drago* 
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